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Nama   : Rizqa Awalia Asis 
NIM   : 20500117074 
Fakultas / jurusan  :Tarbiyah dan keguruan / pendidikan biologi 
Judul Skripsi : Pengembangan Media Pembelajaran Uno Stacko Pada 
Mata Pelajaran Biologi Kelas XI SMA Pesantren GUPPI 
Samata 
Penelitian ini bertujuan (1) mengembangkan media pembelajaran uno stacko 
pada mata pelajaran Biologi kelas XI SMA Pesantren GUPPI Samata, (2) mengetahui 
tingkat kevalidan media pembelajaran uno stacko pada mata pelajaran Biologi kelas XI 
SMA Pesantren GUPPI Samata, (3) mengetahui tingkat kepraktisan media 
pembelajaran uno stacko pada mata pelajaran Biologi kelas XI SMA Pesantren GUPPI 
Samata, (4) mengetahui tingkat keefektifan media pembelajaran uno stacko pada mata 
pelajaran Biologi kelas XI SMA Pesantren GUPPI Samata. 
Penelitian ini menggunakan metode research and development (R & D) 
mengacu pada model pengembangan 4-D yang meliputi empat tahap yakni define 
(pendefenisian), design (perancangan), develop (pengembangan), dan dessiminate 
(penyebaran). Produk yang dikembangkan berupa media pembelajaran uno stacko yang 
diuji melalui uji validitas, uji kepraktisan dan uji keefektifan. Subjek dalam penelitian 
ini adalah peserta didik kelas XI IPA SMA Pesantren GUPPI Samata 2020/2021 
sebanyak 12 orang . Instrumen penelitian ini berupa angket respon peserta didik dan 
angket respon pendidik untuk mendapatkan data kepraktisan produk, serta butir-butir 
tes untuk mendapatkan data keefektifan produk. 
Hasil penelitian menunjukkan media pembelajaran uno stacko pada mata 
pelajaran biologi yang dikembangkan memiliki tingkat validitas oleh tim ahli materi 
dan tim ahli desain valid yaitu 3.46, penilaian respon peserta didik dan respon 
pendidik, tingkat kepraktisan berada pada kategori praktis dengan rata-rata nilai total 
3.38. Tes hasil belajar Peserta didik menggunakan media pembelajaran media 
pembelajaran uno stacko dikategorikan efektif karena mencapai 100%. Sehingga media 
pembelajaran uno stacko layak digunakan karena telah memenuhi kriteria valid, praktis 
dan efektif. 
Implikasi penelitian ini yaitu 1) Media pembelajaran uno stacko  pada materi 
sistem gerak dipertimbangkan sebagai salah satu media yang dapat digunakan dalam 
proses pembelajaran di kelas. 2) Bagi peneliti, sebaiknya mempelajari lebih dalam lagi 
mengenai cara desain produk sehingga dapat menghasilkan produk pengembangan 
yang lebih menarik lagi 3) Media pembelajaran uno stacko sebaiknya diuji cobakan ke 
sekolah-sekolah lain. 
 








Nama  : Rizqa Awalia Asis 
NIM :20500117074 
Fakultas/ Jurusan      : Tarbiyah and Teaching Science Faculty / Biology 
Education 
Judul   :"Development of Media Uno Stacko on Biology    
Material for Class XI SMA Pesantren GUPPI 
Samata” 
 
This research aims to (1) develop learning media for uno stacko on the biology 
material for class XI SMA Pesantren GUPPI Samata, (2) determine the validity 
level of learning media uno stacko on biology material for class XI SMA Pesantren 
GUPPI Samata, (3) knowing the level of effectiveness of the uno stacko learning 
media on the biology material for class XI SMA Pesantren GUPPI Samata, (4) 
knowing the level of practicality of the uno stacko learning media on the biology 
material for class XI SMA Pesantren GUPPI Samata. 
This study uses the Research and Development (R & D) method which refers 
to the 4 D development model which includes four stages, namely define, design, 
develop, and dessiminate. The product developed is in the form of learning media 
for learning media uno stacko which is tested through validity testing, practicality 
testing and effectiveness testing. The subjects in this study were 12 students of class 
XI IPA SMA Pesantren GUPPI Samata 2020/2021. The research instrument student 
response questionnaires and teacher response questionnaires to obtain product 
practicality data, and test items to obtain product effectiveness data. 
The results showed that the learning media for uno stacko on the motion 
system material had a validity level by the material expert team and the valid design 
expert team, namely 3.46, the assessment of student responses and teacher 
responses, the practicality level of teaching materials was in the practical category 
on average -The total value of 3.38 test results of student learning using learning 
media learning media uno stacko is categorized as effective because it reaches 
100%. So that the learning media for uno stacko is feasible because it meets the 
criteria of validity, practicality and effectiveness. 
The implications of this research are 1) The learning media media for uno 
stacko on the digestive system material is considered as one of the media that can be 
used in the learning process in the classroom., 2) For researchers, it is better to learn 
more about how to design products so they can produce products. an even more 
interesting development 3) The learning media for the uno stacko should be tested in 
other schools. 
 







A. Latar Belakang Masalah 
Pendidikan di Indonesia merupakan prioritas tinggi yang terus diupayakan 
perbaikannya.1 Akan tetapi, jumlah peserta didik yang kurang berprestasi di sekolah 
terus meningkat seiring dengan motivasi belajar menurun dan kesulitan belajar yang 
dialami peserta didik. Lebih buruk lagi, Peserta didik menampilkan perasaan negatif 
seperti kebosanan, kecemasan, frustrasi, dan ketegangan, dengan penyesuaian diri 
yang rendah dalam proses pembelajaran.2 Menyadari pentingnya pendidikan dan 
perannya untuk mempersiapkan generasi guna melanjutkan masa depan suatu bangsa, 
maka upaya yang serius perlu dilaksanakan oleh bangsa ini.  
Pendidikan tergolong efektif apabila pendidikan tersebut membuat peserta didik 
dapat dengan mudah  dalam belajar dan menyenangkan sehingga terwujudnya tujuan 
yang sesuai dengan harapan. Proses belajar mengajar juga penting untuk 
diperhatikan. Dengan demikian,  tenaga pendidik mempunyai tugas membuat 
pembelajaran dapat berguna dengan meningkatkan keefektifan pembelajaran.3 
Dengan melaksanakan pendidikan dengan baik, terencana, terkoordinir dan 
berkelanjutan serta mewujudkan generasi-generasi yang unggul baik dalam 
pengetahuan, akhlak dan kemampuan merupakan upaya serius yang dapat dilakukan 
                                                             
1 Tirtarahardja dan Sulo, Pengantar Pendidikan (Jakarta: PT Rineka Cipta, 2012), h.36 
2 Muhammad Khalifah Mustami,” The Relationship Between Self-Adjustment, Social 
Support from Peers, and Self-Regulation with Learning Outcomes Among High School Students in 
Biology” Pertanika J. Soc. Sci. & Hum 27, no.2(2019): h.926 




bangsa ini. Undang-undang Sistem Pendidikan Nasional No. 20 tahun 2003 sebagai 
upaya untuk mewujudkan harapan bangsa ini. 
“Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana 
belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif mengembangkan 
potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan,pengendalian diri, 
kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan 
dirinya, masyarakat, bangsa dan negara.”4 
Pendidikan merupakan unsur penting dalam menjalani kehidupan bermasyarakat. 
Al Quran dalam beberapa ayatnya memberikan dorongan untuk belajar, baik dengan 
melakukan pengamatan terhadap berbagai hal, pengalaman praktis lewat kehidupan 
sehari-hari, seperti yang terdapat dalam Q.S Al- Qs. Al-Mujaadilah/58: 11. 
ُ لَُكْمْۖ  فَاْفَسُحوا اِلِس ْلَمجَ يَاأَيَُّها الَِّذيَن آَمنُوا إِذَا قِيَل لَُكْم تَفَسَُّحوا فِي ا إِذَا قِيَل وَ يَْفَسحِ َّللاَّ
ُ الَِّذيَن آَمنُوا ِمنكُْم َوا ذِ انُشُزوا فَانُشُزوا يَْرفَعِ َّللاَّ
ُ لَّ ُ بِ وتُوا اْلِعلْ يَن أ وَن َما تَْعَملُ َم دََرَجات ٍۚ َوَّللاَّ
 ( ١١َخبِيٌر  )
Artinya : “Hai orang-orang beriman apabila kamu dikatakan kepadamu: "Berlapang-
lapanglah dalam majlis", Maka lapangkanlah niscaya Allah akan memberi 
kelapangan untukmu. dan apabila dikatakan: "Berdirilah kamu", Maka berdirilah, 
niscaya Allah akan meninggikan orang-orang yang beriman di antaramu dan orang-
orang yang diberi ilmu pengetahuan beberapa derajat. dan Allah Maha mengetahui 
apa yang kamu kerjakan”.5 
 
Penerapan kurikulum 2013 menuntut peserta didik untuk lebih aktif dalam 
kegiatan belajar mengajar. Selain itu pendidik juga dituntut untuk memiliki media 
pembelajaran yang inovatif yang sesuai dengan kurikulum. Media Pembelajaran yang 
inovatif merupakan salah satu hal yang penting dalam kegiatan pembelajaran. Namun 
                                                             
4 Undang-undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional. (Jakarta: 
Departemen Pendidikan Nasional, 2003). 
5Departemen Agama RI, Al-Qur’an dan Terjemahnya (Bandung : Jumanatul Ali-ART (J-




yang sering terjadi di lapangan adalah banyak bahan ajar yang digunakan dalam 
pembelajaran tidak inovatif dan tidak sesuai digunakan di dalam kurikulum yang 
berlaku sekarang ini.6 
Pendekatan saintifik atau pendekatan berbasis proses keilmuan merupakan 
metode yang digunakan dalam implentasi kurikulum 2013. Selain itu proses 
pembelajaran dirancang dengan berpusat pada peserta didik untuk mendorong 
motivasi, minat, kreativitas, inisiatif, inspirasi, kemandirian dan semangat belajar dan 
menggunakan pendekatan saintifik meliputi mengamati, menanya, menyimpulkan 
informasi, menalar atau mengasosiasi dan mengkomunikasikan. Hal ini 
mengakibatkan pendidik akan dituntut kreatifitasnya untuk mampu menyusun 
perangkat pembelajaran yang inovatif, variatif, menarik, kontekstual dan sesuai 
dengan tingkat kebutuhan peserta didik.7 
Pembelajaran biologi di Sekolah Menengah Atas (SMA) menekankan pada 
peningkatan keterampilan proses peserta didik. Oleh karena itu, menuntut peserta 
didik untuk terlibat aktif dalam pembelajaran. Strategi pembelajaran atau model 
pembelajaran yang tepat dapat membantu peserta didik meningkatkan motivasi 
mereka dalam memahami materi dan hasilnya dapat meningkatkan prestasi mereka.8 
Biologi merupakan pelajaran yang kompleks yang didalamnya terdapat teori dan 
                                                             
6 Sri Febriani Masdi, “Pengembangan LKPD Biologi Pada Materi Ekosistem Sebagai Media 
Pembelajaran Pada Kelas X Ma Madani Alauddin Pao-Pao”, (Skripsi Sarjana; Fakultas Tarbiyah dan 
Keguruan Universitas Islam Negeri Makassar, Makassar). 
7 Sri Febriani Masdi, “Pengembangan LKPD Biologi Pada Materi Ekosistem Sebagai Media 
Pembelajaran Pada Kelas X Ma Madani Alauddin Pao-Pao” 
8 Khalifah Mustami dan Dian Safitri, “The Effects of Numbered Heads Together-Assurance 
Relevance Interest Assessment Satisfaction on Students Motivation”,International Journal of 11, no. 3 




fakta. Biologi memilki pokok bahasan yang banyak dan waktu yang sangat terbatas 
sehingga bagi peserta didik dianggap sebagai pelajaran yang sulit dipahami. Sarana 
dan prasarana yang digunakan pada pembelajaran masih  kurang dikembangkan dan 
berdampak pada hasil belajar dari peserta didik yang kurang maksimal.9 Faktor yang 
mempengaruhi kesulitan belajar terdiri atas faktor internal dan faktor eksternal, faktor 
internal yaitu sikap belajar, motivasi belajar, kepercayaan diri dan tingkat 
pemahaman terhadap materi. Sedangkan faktor eksternal yaitu lingkungan, 
kurikulum, pendidik, serta sarana dan prasarana yang digunakan.10 
 Media merupakan salah satu faktor eksternal yang mempengaruhi kegiatan 
pembelajaran. Media adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk 
menyampaikan informasi dari Pendidik ke peserta didik sehingga dapat merangsang 
pikiran, perasaan, perhatian, dan minat peserta didik. Proses pembelajaran dapat 
dipraktekkan dengan menggunakan konteks lokal seperti budaya atau hal lain yang 
mudah dijumpai dalam aktivitas sehari-hari peserta didik seperti permainan yang 
dapat dikaitkan dengan aktivitas dalam kehidupan sehari-hari mereka.11Permainan 
merupakan salah satu dari jenis media, contoh permainan yang dapat dijadikan 
sebuah media uno stacko. Menurut Roger & Johnson dalam Estiani bahwa tanpa 
adanya dukungan dari media pembelajaran, kegiatan belajar mengajar yang hanya 
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10Zikra, “Analisis Faktor-Faktor Penyebab Kesulitan Belajar Biologi Siswa Kelas VII Mts 
PGAI Padang”, Jurnal BioCONCETTA 2, no. 2 (2016): h. 94-96. 
11 Irma Risdiyanti dan Rully Charitas”The Learning Trajectory Of Number Pattern Learning 





menggunakan buku pelajaran sebagai satu-satunya sumber belajar oleh peserta didik, 
menjadikan suasana belajar menjadi kurang menarik dan membosankan, sehingga 
peserta didik kurang mengembangkan kemampuan serta kreativitas pada pelajaran 
tersebut.12 
Media pembelajaran yang diperlukan adalah media permainan yang dapat 
mengajak peserta didik untuk belajar, salah satunya adalah berlatih mengerjakan soal-
soal media. Media permainan ini dapat digunakan sebagai variasi agar peserta didik 
tidak merasa bosan dan menarik peserta didik dalam berlatih mengerjakan soal. 
Menurut prinsip Premark dalam Riski menyatakan bahwa kegiatan yang 
menyenangkan dapat digunakan untuk memperkuat keikutsertaan peserta didik ke 
dalam pembelajaran, dengan media permainan kegiatan pembelajaran yang awalnya 
kurang menyenangkan akan dianggap menyenangkan oleh peserta didik.13  
Berdasarkan hasil wawancara yang telah dilakukan bersama guru Biologi di 
SMA Pesantren GUPPI Samata kelas XI, dapat diketahui bahwa media yang 
digunakan pada proses pembelajaran masih menggunakan media cetak, dan sejauh ini 
belum ada media lain yang digunakan. Selain itu, peserta didik juga kadang diberikan 
tugas baik yang langsung dikerjakan maupun menjadi tugas rumah. Kurangnya 
perhatian dari peserta didik dan tidak tertariknya peserta didik terhadap pelajaran 
yang disampaikan oleh pendidik menyebabkan peserta didik kurang aktif di dalam 
                                                             
12 Riski Widianto, “Pengembangan Permainan Kartu Uipa Untuk Meningkatkan Hasil Belajar 
Siswa Pada Materi Interaksi Antar Makhluk Hidup”E-Jurnal Pensa.Vol.5 no. 1 (2017): h.21 
13 Riski Widianto, “Pengembangan Permainan Kartu Uipa Untuk Meningkatkan Hasil Belajar 




kelas. Pada proses pembelajaran materi sistem gerak manusia, materi mengenai organ 
penyusunnya dan bagaimana struktur jaringan organ bekerja diajarkan dengan metode 
ceramah dan hanya menggunakan media buku cetak. Hasil pengamatan 
menunjukkan, peserta didik kurang memperhatikan pada saat pembelajaran 
berlangsung, sehingga tujuan pembelajaran yang dibuat   tidak tercapai. Hal ini 
diperkuat dengan nilai yang rendah untuk materi ini. 
Permasalahan pada kegiatan belajar mengajar yang sering terjadi di lapangan, 
salah satunya yaitu penggunaan media pembelajaran masih konvensional. Media 
yang digunakan oleh pendidik hanya berupa buku teks sehingga proses belajar 
mengajar menjadi membosankan bagi peserta didik.14 Pendidik harus memanfaatkan 
media atau alat permainan yang inovatif untuk menarik minat peserta didik, salah satu 
jenis media pembelajaran yang bisa  digunakan adalah uno stacko. 
Uno stacko atau sering disebut uno balok merupakan permainan klasik yang 
sudah dimodifikasi. Uno stakco terdiri dari susunan sejumlah balok. Permainan ini 
sangat bermanfaat untuk menghilangkan stres, selain itu juga bermanfaat untuk 
menguji konsentrasi otak dan ketangkasan. Beberapa penelitian yang dilakukan 
menunjukkan bahwa permainan uno dapat memberikan efek positif kepada peserta 
didik dalam proses pembelajaran.15 
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 Metode pembelajaran konstruktivistik dengan media uno stacko membantu 
peserta didik untuk menumbuhkan pengetahuan yang baru dilingkungannya, peserta 
didik tidak merasa jenuh dan memberi pengaruh terhadap perkembangan kognitif 
yang harus diasah dan dikembangkan. Permainan uno stacko ini juga membantu 
peserta didik untuk lebih sabar dan hati-hati ketika harus mengambil balok serta 
memilki keterampilan dalam kerja sama tim untuk menjawab soal-soal pada 
permainan. Sehingga media ini sangat sesuai apabila digunakan dalam kurikulum 
sekarang ini, karena meliputi tiga aspek yaitu  aspek pnegetahuan,keterampilan serta 
sikap dan perilaku. 
Pengembangan media pembelajaran uno stacko ini didesain dengan tujuan 
agar peserta didik lebih mudah memahami materi yang diajarakan. Adapun 
keunggulan dari produk ini adalah materi tentang sistem gerak mudah dipahami oleh 
peserta didik. Kelebihan lain dari media pembelajaran uno stacko yaitu bersifat 
fleksible, efektif dan mudah digunakan pada pembelajaran. Selain itu, media ini 
didesain dengan unik, dan menarik, serta berisi pertanyaan yang menyangkut materi 
sistem gerak untuk membantu memotivasi peserta didik dalam belajar, serta praktis 
dan efektif dalam penggunaanya.  
Media pembelajaran uno stacko ini sebelumnya sudah dikembangkan oleh 
peneliti tetapi didalamnya masih ada beberapa hal yang perlu dikembangkan terkait 
dengan penelitian ini, seperti desain produk yang sebaiknya dibuat lebih menarik dan 




dengan benar tidak mendapatkan hadiah. Kelebihan dari media pembelajaran yang 
dikembangkan nantinya akan lebih memperhatikan pada desain  yang menarik serta 
penghargaan yang diberikan kepada peserta didik yang mampu menjawab pertanyaan 
dengan benar. Oleh karena itu, peneliti mengembangkan media pembelajaran tersebut 
pada materi sistem gerak dengan harapan produk ini dapat lebih, lebih mengaktifkan 
peserta didik dan memiliki kualitas yang lebih baik menarik dari produk sebelumnya.  
Berdasarkan uraian di atas, maka peneliti melakukan penelitian dengan judul 
“Pengembangan Media Pembelajaran Uno Stacko Pada Mata Pelajaran Biologi 
Kelas XI SMA Pesantren GUPPI Samata”dengan tujuan agar media pembelajaran 
ini dapat meningkatkan keaktifan peserta didik dalam belajar biologi khususnya pada 
materi sistem gerak.  
B. Fokus Pengembangan dan Spesifikasi Produk 
Media pembelajaran uno stacko adalah salah satu alat permainan yang 
edukatif  berupa balok. Dimana setiap balok memiliki warna-warna yang menarik dan  
memiliki lambang bilangan yang terdapat di setiap balok tersebut, permainan ini 
dapat mendukung dalam meningkatkan kemampuan kognitif peserta didik. Uno 
stacko merupakan balok berwarna warni yang terbuat dari potongan kayu atau plastik 
mainan yang disusun seperti bentuk menara dan dimainkan oleh dua atau lebih dari 
tujuh orang pemain. Uno stacko merupakan kumpulan dari 45 balok  kecil. Setiap 
balok memiliki ukuran sebesar 8,5 x 3 cm, dan ketebalan 1,7 cm setiap balok.  
Permainan uno stacko dimainkan dengan cara menyusun balok-balok menjadi 




ataupun tengah menara lalu  disimpan dipuncak menara secara bergiliran antar 
pemain tanpa merusak atau menjatuhkan menara. Mata pelajaran biologi merupakan 
pembelajaran yang sangat luas dan kompleks, salah satu pokok bahasan dalam 
pembelajaran biologi adalah sistem gerak manusia. Sistem gerak manusia terdiri dari 
tiga bagian yaitu persendian dan rangka. Pesendian terbagi 2 pengelompokan ada 
yang berdasarkan besarnya gerakan dan arah gerakannya, sedangkan untuk rangka 
terbagi atas 2 kelompok yaitu rangka aksial dan apendikular. Karena pembahasan 
yang cukup banyak dan rumit mengakibatkan peserta didik sulit memahami pokok 
bahasan tersebut sehingga diperlukan media pembelajaran yang membantu peserta 
didik mudah memahami materi. Dalam permainan uno stacko ini setiap balok 
memiliki gambar yang merujuk kepada pertanyaan mengenai materi sistem gerak.  
C. Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang di atas, dapat dirumuskan permasalahan penelitian 
sebagai berikut: 
a. Bagaimana langkah-langkah mengembangkan media pembelajaran uno stacko 
pada mata pelajaran Biologi kelas XI SMA Pesantren GUPPI Samata? 
b. Bagaimana tingkat validitas media pembelajaran uno stacko pada mata 
pelajaran Biologi kelas XI SMA Pesantren GUPPI Samata? 
c. Bagaimana tingkat kepraktisan media pembelajaran uno stacko pada mata 
pelajaran Biologi kelas XI SMA Pesantren GUPPI Samata? 
d. Bagaimana tingkat keefektifan media pembelajaran uno stacko pada mata 




D. Penelitian Terdahulu 
Di bawah ini akan disajikan beberapa hasil penelitian yang relevan dengan 
penelitian ini : 
Rujukan pertama oleh Akhmadi Wasis Rizkillah “Pengembangan Media 
Pembelajaran Berbasis permainan uno stacko pada kompetensi dasar 
mengidentifikasi cara membuat komunikasi tulis kelas X APK 2 di SMK 
Muhammadiyah 1 Taman Sidoarjo”. Penelitian tersebut menggunakan permainan uno 
stacko, dimana hasil dari penelitian tersebut hasil rata-rata persentase kriteria 
kelayakan menunjukkan angka sebesar 89,17%. Hasil yang diperoleh dari peserta 
didik setelah menggunakan media pembelajaran berupa permainan uno stacko tulis 
dinyatakan dengan sangat baik. Dengan hasil rata-rata persentase kriteria kelayakan 
menunjukkan angka sebesar 86,70%, yang bermakna bahwa permainan uno stacko 
sangat layak dan baik digunakan dalam proses pembelajaran.  Namun pada penelitian 
ini hanya berfokus pada cara membuat komunikasi tulis.16 
Rujukan penelitian kedua oleh Muhammad Roziqin “Pengaruh permainan uno 
stacko terhadap peningkatan fungsi kognitif lansia di Griya Usila Santo Yosef 
Surabaya”. Pada penelitian ini terdapat peningkatan fungsi kognitif pada lansia 
setelah pemberian intervensi pada permainan uno stacko,yang berarti permainan uno 
stacko ini dapat meningkatkan fungsi kognitif dengan baik. Penelitian ini mengukur 
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fungsi kognitif pada lansia,sedangkan penelitian yang akan dilakukan mengukur hasil 
belajar peserta didik tingkat sekolah menengah atas.17 
             Rujukan penelitian ketiga oleh Mitchella Sinta Larasati dan Erlina Prihatnani 
dari Universitas Kristen Satya Wacana dengan judul penelitian “Pengembangan 
Media Pembelajaran Ush (Uno Stacko Hitung)”.Penelitian ini bertujuan untuk 
membantu peserta didik yang belum mampu menguasai operasi hitung bilangan bulat 
dengan strategi menarik,menantang dan tidak menimbulkan intimidasi. Penelitian 
R&D dengan model ADDIE ini bertujuan mengembangkan USH sebagai solusi dari 
masalah tersebut. USH telah diujikan kepada 24 sampel acak yang berasal dari 8 SD. 
USH dinyatakan valid dari aspek materi dan media berturut-turut dengan persentase 
80% (baik) dan 85,7% (sangat baik). Uji kepraktisan menghasilkan persentase 93,6,% 
(sangat baik). Uji pair t-test dengan α=0,05 menghasilkan signifikan kurang dari 0,05 
dengan rerata posttest lebih tinggi dibanding pretest. Berdasarkan ketiga uji tersebut 
USH dinyatakan valid, praktis, efektif.18 
               Rujukan penelitian keempat oleh Mutiara Angelina salah satu mahasiswa 
UIN Sunan Kalijaga dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Ta’bir 
berbasis permainan Uno Stacko pada siswa Ma Ibnul Qoyyim Putra Yogyakarta”. 
Hasil yang didapatkan dari penelitian ini yaitu Saat memainkan uno stacko arabic 
keadaan kelas menjadi semangat dan tidak ditemui siswa yang mengantuk. 
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Disebabkan permainan uno stacko arabic yang mengasyikkan. Perhitungan kualitas 
untuk media pembelajaran uno stacko arabic berdasarkan respon siswa adalah Sangat 
Baik (SB), dengan skor 30 dari skor maksimal ideal 36, dan persentase keidealan 
sebesar 83%. Begitu juga hasil uji coba kelompok luas pada siswa kelas XI IPA MA 
Ibnul Qoyyim Putra Yogyakarta, terlihat bahwa nilai rata-rata pada post-test (80) 
lebih besar dari nilai rata-rata pre-test (64). Berdasarkan hasil uji coba dan respon 
siswa, maka media pembelajaran permainan uno stacko arabic layak digunakan.19 
              Rujukan penelitian kelima oleh Atika Yanvi Utami dan Kasiyati dengan 
judul “Permainan Uno Stacko: Upaya Meningkatkan Kemampuan Mengenal Nilai 
Tempat Bagi Anak Berkesulitan Belajar Kelas III SD N 22 Payakumbuh”. Penelitian 
ini dilatar belakangi oleh seorang anak berkesulitan belajar yang duduk di bangku 
kelas III belum bisa menentukan nilai tempat. Maka dari itu peneliti memilih 
permainan uno stacko untuk meningkatkan kemampuan mengenal nilai tempat anak.  
Hasil dari penelitian ini adalah Pada kondisi baseline I (A1) peneliti melakukan 
pengamatan sebelum memberikan intervensi (B) yang hasilnya stabil pada 
pengamatan ketiga, keempat, dan kelima yaitu 15.6%. Pada kondisi intervensi (B) 
peneliti memberikan intervensi (B) yaitu dengan permainan uno stacko. Dalam 
kondisi ini anak mendapatkan hasil yang stabil pada pengamatan kesebelas, dua 
belas, dan tiga belas yaitu 86.7%. Pada kondisi baseline II (A2) anak mendapatkan 
hasil yang stabil pada pengamatan keempat belas, lima belas, dan enam belas yaitu 
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86.7%. Berdasarkan analisis data dalam kondisi dan analisis data antar kondisi yang 
telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa kemampuan mengenal nilai tempat dapat 
ditingkatkan melalui permainan uno stacko.20 
E. Tujuan  dan Manfaat Penelitian 
1. Tujuan penelitian 
Tujuan yang akan dicapai dalam penelitian ini sebagai berikut: 
a. Untuk mengetahui langkah-langkah mengembangkan Media Pembelajaran Uno 
Stacko pada  mata pelajaran Biologi Kelas XI SMA Pesantren GUPPI Samata. 
b. Untuk mengetahui tingkat validitas Media Pembelajaran Uno Stacko pada pada 
mata pelajaran Biologi Kelas XI SMA Pesantren GUPPI Samata. 
c. Untuk mengetahui tingkat kepraktisan Media Pembelajaran Uno Stacko pada pada 
mata pelajaran Biologi Kelas XI SMA Pesantren GUPPI Samata. 
d. Untuk mengetahui tingkat efektifitas Media Pembelajaran Uno Stacko pada pada 
mata pelajaran Biologi Kelas XI SMA Pesantren GUPPI Samata. 
2. Manfaat Penelitian 
Manfaat diadakan penelitian ini antara lain: 
a. Manfaat Teoritis 
Diharapkan dapat digunakan sebagai wadah dalam meningkatkan prestasi 
peserta didik melalui penggunaan media pembelajaran uno stacko. 
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b. Manfaat Praktis 
Manfaat praktis yang diharapkan dari penelitian ini adalah: 
1) Bagi Pendidik 
Media pembelajaran uno stacko materi sistem gerak dapat mempermudah 
untuk menyampaikan dan memperjelas materi untuk menciptakan media 
pembelajaran yang inovatif dan interaktif. 
2) Bagi Peserta Didik 
Media pembelajaran yang dikembangkan diharapkan agar mampu 
menumbuhkan semangat belajar peserta didik dan menjadikan peserta didik 
aktif dalam proses pembelajaran, sehingga tercipta suasana belajar yang 
menyenangkan. 
3) Bagi Sekolah 
Pengembangan media pembelajaran uno stacko berfungsi untuk 
meningkatkan kualitas proses pembelajaran dengan menerapkan media 
pembelajaran yang inovatif dalam kegiatan pembelajaran. 
4) Bagi Peneliti Selanjutnya 
Pada pengembangan media pembelajaran ini peneliti berharap agar mampu 
menjadi bagi penelitian selanjutnya. 
Dari uraian di atas, peneliti berinisiatif melakukan penelitian dengan judul 
“Pengembangan Media Pembelajaran Uno Stacko Pada Mata Pelajaran Biologi 
Kelas XI SMA Pesantren GUPPI Samata”. Perbedaan dari penelitian-penelitian 




pembelajaran biologi, bukan untuk pembelajaran Bahasa arab, dan matematika. 
Kemudian bahan yang digunakan peneliti sebelumnya adalah plastik mainan 
sedangkan peneliti membuat media dengan berbahan kayu. Adapun persamaan 
pengembangan media ini yaitu dikolaborasikan dengan soal-soal yang berbentuk 















A. Penelitian dan Pengembangan 
Penelitian dan pengembangan merupakan satuan makna dari kata Research 
dan Development.1 Research berarti suatu usaha untuk menemukan ataupun mencari 
informasi dengan tujuan pengetahuan. Penelitian dilakukan dengan hati-hati sehingga 
segala sesuatunya dapat dipercaya atau bersifat faktual.2 Sedangkan Development 
adalah sebuah proses untuk mengubah atau meningkatkan pengetahuan yang telah 
ada sebelumnya. Contoh dari penggembangan yaitu pengembangan media 
pembelajaran.3 
Penelitian dan pengembangan secara umum merupakan teknik penelitian  
yang berfungsi dalam mengembangkan suatu produk sehingga menciptakan sebuah 
produk hasil penelitian yang tervalidasi, kemudian menguji keefektifan dari produk 
tersebut. Adapun mengembangkan  produk berarti menciptakan produk baru atau 
mengubah produk yang sudah ada sedangkan memvalidasi produk berarti peneliti 
menguji keefektifan atau kevalidan dari produk tersebut.4 
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Penelitian dan pengembangan adalah suatu pengkajian sistematis terhadap 
pendesainan, pengembangan dan evaluasi, proses dan produk pembelajaran yang 
harus memenuhi kriteria validitas, praktikalitas, dan efektivitas. Menurut Van den 
Akker dan Plomp mendeskripsikan penelitian dan pengembangan berdasarkan dua 
tujuan, yaitu (1) pengembangan untuk mendapatkan prototipe produk, (2) perumusan 
saran-saran metodologis untuk pendesainan dan evaluasi prototipe tersebut.5 
Adapun langkah-langkah pengembangan dalam produk penelitian yaitu : 
1. Mengidentifikasi potensi dan masalah  
Potensi merupakan sesuatu yang apabila digunakan dapat memberikan 
keuntungan dan meningkatkan mutu prosuk yang diperoleh nantinya. sedangkan 
masalah adalah suatu kejadian yang  disebabkan karena sesuatu yang diharapkan 
tidak sesuai dengan kenyataan yang terjadi. Melalui model penelitian dan 
pengembangan ini, peneliti dapat menemukan cara untuk mengatasi permasalahan 
dan mendapatkan pola penanganan pada produk terdahulu.Potensi dan masalah pada 
penelitian harus diperlihatkan dengan menggunakan bukti yang relevan. 
2.  Mengumpulkan informasi dan studi literatur  
Pengumpulan informasi dan studi literatur bertujuan untuk mendapatkan 
landasan teoritis dan  konsep yang dapat menguatkan produk hasil penelitian.  Studi 
literatur dapat digunakan untuk mengetahui tentang apa yang akan dilakukan untuk 
mengembangkan suatu produk. 
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3. Desain produk 
Desain produk dilakukan untuk dijadikan petunjuk dalam membuat dan 
menilai produk. Desain tersebut akan bersifat peermanen apabila telah dilakukan 
pengujian dan pembuktian efektivitasnya. 
4. Validasi desain   
Validasi desain bertujuan untuk menilai apakah rancangan produk memiliki 
sifat yang lebih efektif dibandingkan dengan produk yang sebelumnya. Validasi 
desain merupakan kegiatan yang dilakukan dalam menilai konsep   suatu produk yang 
lebih baik dibandingkan dengan konsep sebelumya. 
5. Perbaikan desain  
Hasil dari validasi yang dilakukan oleh para ahli tersebut nantinya akan 
diketahui kelemahan dari produk ini. Kelemahan yang didapatkan akan diminimalisir 
dengan memperbaiki desainnya. Untuk memperoleh hasil yang maksimal peneliti 
harus memperbaiki produk sebelumnya. 
6. Uji coba produk  
Desain produk yang telah selesai terlebih dahulu harus dibuat dalam bentuk 
produk untuk di uji cobakan. Setelah itu, dilakukan pengujian dengan 
membandingkan tingkat efektifitas serta tingkat efisiensi produk sebelumnya dengan 






7. Revisi produk  
 Uji produk membuktikan bahwa cara kerja produk yang baru lebih efektif 
dibandingkan dengan cara kerja produk yang sebelumnya, sehingga produk yang baru 
akan diberlakukan. 
8. Uji coba pemakaian  
Sistem kerja produk baru akan digunakan secara langsung, apabila uji coba 
produk telah dilakukan. Kekurangan atau hambatan yang muncul pada sistem yang 
baru tetap harus dinilai dengan tujuan untuk dilakukan perbaikan selanjutnya. 
9. Revisi produk  
Kekurangan yang ditemukan dari produk yang dihasilkan, akan diadakan 
revisi produk. Evaluasi produk secara terus menerus disarankan bagi peneliti. 
10. Pembuatan produk masal  
Apabila produk yang telah diuji cobakan layak digunakan, maka akan 
dilakukan pembuatan produk secara massal.6 
Kualitas produk dalam penelitian ini adalah perangkat pembelajaran yang 
dikembangkan. Menurut Nieveen dalam jurnal Ratnah Prilianti,dapat dilihat dari tiga 
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Aspek kevalidan merupakan suatu kriteria kualitas media pembelajaran dilihat 
dari materi yang terdapat di dalam media pembelajaran. Media pembelajaran 
termasuk dalam kategori valid jika materi yang terdapat dalam media pembelajaran 
sesuai dengan pengetahuan dan semua komponen dalam media pembelajaran 
terhubung secara konsisten. 
3) Kepraktisan 
Aspek kepraktisan merupakan kriteria kualitas media pembelajaran yang  
ditinjau dari tingkat kemudahan pendidik dan peserta didik dalam menggunakan 
media pembelajaran yang dikembangkan. Tingkat kepraktisan pada media 
pembelajaran yang dikembangkan dapat ditentukan melalui angket respons. Angket 
respons ini digunakan untuk mengetahui tanggapan pengguna media pembelajaran 
yang dikembangkan. Angket tersebut mencakup respons mengenai seberapa cocok 
dan mudah media pembelajaran tersebut diterapkan. Selain itu, kepraktisan media 
pembelajaran juga dapat ditentukan dari lembar observasi kegiatan pembelajaran 
yang berfungsi untuk mengetahui keterlaksanaan pembelajaran menggunakan media 
pembelajaran yang dikembangkan. Media pembelajaran dikatakan praktis jika hasil 
dari pengisian angket respon peserta didik berada pada kriteria minimal baik.7 
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Keefektifan proses pembelajaran diukur dengan tingkat pencapaian siswa 
pada tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan. Perangkat pembelajaran dikatakan 
efektif jika tujuan pembelajaran dapat dicapai sesuai dengan suatu kriteria tertentu. 
Media pembelajaran efektif jika dapat mempengaruhi ketuntasan belajar peserta didik 
sesuai dengan harapan atau lebih dari sama dengan nilai yang ditetapkan. 
F. Model Pengembangan 4D 
Model ini dikembangkan oleh S. Thagarajan, Doroty S. Semmel, dan Melvyn 
I. Semmel. Model pengembangan 4 D terdiri atas empat tahap utama yaitu: (1) Define 
(Pembatasan), (2) Design (Perancangan), (3) Develop (Pengembangan) dan 
Disseminate (Penyebaran), atau diadaptasi Model 4-P, yaitu Pendefinisian, 
Perancangan, Pengembangan dan Penyebaran.8Secara garis besar keempat tahap 
tersebut sebagai berikut : 
1. Tahap pendefinisian (define). Tujuan tahap ini adalah menetapkan dan 
mendefinisikan syarat-syarat pembelajaran.Tahap ini meliputi 5 langkah 
pokok, yaitu : (a) Analisis ujung depan, (b) Analisis peserta didik, (c) Analisis 
tugas, (d) Analisis konsep dan (e) permusuan tujuan pembelajaran. 
2. Tahap perancangan(Design). Tujuan tahap ini adalah menyiapkan rancangan 
perangkat pembelajaran. Tahap ini terdiri dari empat langkah yaitu: (a) 
penyusunan tes acuan patokan. Tes disusun berdasarkan hasil perumusan 
tujuan pembelajaran khusus. Tes ini merupakan suatu alat mengukur terjadinya 
                                                             




perubahan tingkah laku pada diri peserta didik, (b) pemilihan media yang 
sesuai tujuan, untuk menyampaikan materi pelajaran, (c) pemilihan format.  
3. Tahap pengembangan (Develop). Tujuan tahap ini adalah untuk menghasilkan   
perangkat pembelajaran yang sudah direvisi berdasarkan masukan dari ahli. 
Tahap ini meliputi: (a) validasi perangkat oleh pakar diikuti dengan revisi, (b) 
simulasi yaitu kegiatan mengoperasionalkan rencana pengajaran, dan (c) uji 
coba terbatas dengan peserta didik yang sesungguhnya. Hasil tahap (b) dan (c) 
digunakan sebagai dasar revisi. Langkah berikutnya adalah uji coba lebih lanjut 
dengan peserta didik yang sesuai dengan kelas sesungguhnya. 
4. Tahap penyebaran (Disseminate). Tahap ini merupakan tahap penggunaan 
perangkat yang telah dikembangkan pada skala yang lebih luas misalnya di 
kelas lain, di sekolah lain,oleh pendidik yang lain. Tujuan lain adalah untuk 
menguji efektifitas penggunaan perangkat di dalam kegiatan Belajar Mengajar.9 
G.  Media Pembelajaran 
1) Pengertian Media Pembelajaran 
 Media berasal dari Bahasa latin yang merupakan bentuk jamak dari ‘medium’ 
yang memiliki arti secara harfiah yaitu perantara atau pengantar. suatu perantara 
sumber informasi berupa pesan (a source) dengan penerima pesan (a receiver).10 
Menurut Gerlach dan Ely yang mengemukakan bahwa media atau bahan ajar bila 
dipahami secara mendalam terhadap garis besar manusia, pada materi ataupun 
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kejadian tersebut yang dapat membangun kondisi sehingga membuat peserta didik  
mampu memperoleh suatu ilmu pengetahuan (kognitif), keterampilan (psikomotorik) 
dan sikap (afektif). Pendidik, buku-buku panduan teks, dan sarana prasarana di 
lingkungan sekolah merupakan suatu media atau bahan ajar.  
Menurut Oemar Hamalik media pembelajaran adalah Alat, metode, dan teknik 
yang digunakan dalam rangka lebih mengefektifkan komunikasi dan interaksi antara 
guru dan siswa dalam proses pendidikan dan pengajaran di sekolah.11 Menurut 
Suprapto dkk, menyatakan bahwa media pembelajaran adalah suatu alat pembantu 
secara efektif yang dapat digunakan oleh guru untuk mencapai tujuan yang 
diinginkan.12 Association for Education and Communication Technology (AECT) 
mendefinisikan media yaitu segala bentuk yang dipergunakan untuk suatu proses 
penyaluran informasi. Sedangkan Education Association (NEA) mendefinisikan 
sebagai benda yang dapat dimanipulasi, dilihat, didengar, dibaca atau dibicarakan 
beserta instrument yang dipergunakan dengan baik dalam kegiatan belajar mengajar, 
dapat mempengaruhi efektifitas program instruksional.13 
Pengertian media secara lebih khusus dalam proses belajar mengajar yang 
cenderung dapat diartikan sebagai alat-alat grafis, bahan photografis, ataupun berupa 
elektronis untuk dapat menangkap, memproses, dan menyusun kembali informasi 
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berupa visual ataupun verbal.14 Beberapa pakar juga memberikan pengertian media 
yaitu segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan yang dapat 
merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan kemauan peserta didik untuk belajar.15 
Media adalah alat yang digunakan dalam proses belajar mengajar. Media ini 
bertujuan untuk memudahkan pendidik dalam penyampaian materi, agar peserta didik 
mampu menyerap materi yang dipaparkan seorang pendidik dengan cepat.16 
2) Klasifikasi Media Pembelajaran 
  Menurut informasi yang digunakan, media pembelajaran dapat di 
klasifikasikan dalam lima kelompok besar yaitu, media visual diam, media visual 
gerak, media audio, media audio visual diam, dan media audio visual gerak. 17 
a. Media Grafis 
      Media grafis merupakan media visual yang menyajikan fakta,ide atau gagasan, 
melalui penyajian kata-kata, kalimat, angka, dan simbol/gambar. 
b. Media Bahan Cetak 
      Media bahan cetak adalah media visual yang pembuatannya melalui proses 
percetakan/printing atau offset.  
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c. Media Gambar Diam  
       Media gambar diam adalah media visual yang berupa gambar yang dihasilkan 
melalui proses fotografi. Jenis media gambar ini adalah foto. 
d. Media Audio 
      Media audio adalah media yang penyampaian pesannya hanya dapat diterima 
melalui panca indra pendengaran.    
H.   Media Pembelajaran Uno Stacko 
a. Pengertian Uno stacko 
Uno stacko merupakan sebuah permainan yang cukup terkenal di kalangan para 
remaja. Permainan uno ini terdiri dari 2 macam yaitu “Kartu Uno” dan “Uno Stacko”. 
Kartu uno lebih dikenal daripada uno stacko. Kartu uno adalah sebuah kartu 
permainan yang terdapat angka disertai warna. Bentuknya menyerupai kartu kecil 
seperti kartu remi, sedangkan permainan uno stacko adalah permainan berbentuk 
balok-balok  yang disertai angka dan simbol yang berwarna. Cara memainkan dua 
permainan ini adalah dengan menyamakan warna atau angka yang diambil, akan 
tetapi proses dalam kedua permainan ini sedikit berbeda. Kedua permainan ini 
merupakan permainan yang seru dan menyenangkan.18  
Menurut Schmorrow & Fidopiastis dalam Riski Widianto berpendapat bahwa: 
“Uno stacko termasuk suatu permainan yang mendidik berbentuk balok dan memiliki 
beberapa warna dan lambing bilangan, permainan ini membantu dalam meningkatkan 
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kemampuan kognitif anak”. Dan menurut Pavilion “Uno stacko merupakan balok 
berwarna warni yang terbuat dari potongan kayu atau plastik mainan yag disusun 
seperti bentuk menara ataupun bentuk yang lain dan dimainkan oleh dua atau lebih 
dari tujuh orang pemain”.19 
Uno stacko adalah media pembelajaran yang dapat merangsang berpikir strategis, 
mengasah ingatan juga meningkatkan konsentrasi. Permainan dengan menyusun 
balok akan memberi dampak yang bagus karena permainan tersebut menjadikan 
peserta didik lebih antusias dalam belajar di kelas.20 
b. Cara bermain Uno stacko 
Langkah-langkah dalam permainan uno stacko adalah sebagai berikut: 
a.  Pendidik memaparkan materi mengenai sistem gerak manusia 
b.  Pendidik membentuk 4 kelompok dimana setiap kelompok beranggotakan 4-5  
peserta didik. 
c. Pendidik menyiapkan satu set uno stacko dan kartu pertanyaan 
d. Satu set uno stacko terdiri dari dadu dan 45 balok yang memilki gambar serta 
simbol tertentu 
1) 4 balok skip: orang yang mengambil ini mengakibatkan pemain selanjutnya 
tidak mendapat giliran 
2) 4 balok wild: pemain yang mengambil balok ini dapat menentuka warna balok 
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yang perlu di ambil oleh pemain selanjutnya 
3) 1 balok Turn Around atau reverse : balok ini mengakibatkan giliran pemain di 
putar balik 
4) 3 balok draw two : menandakan bahwa pemain selanjutnya harus  
mengambil 2 balok dengan warna yang sama 
5) 8 balok bergambar tengkorak, 9 balok bergambar otot, 8 balok bergambar 
tulang badan dan 8 balok bergambar tulang kaki tangan 
e. Setiap perwakilan kelompok secara bergantian mengambil balok dengan cara 
melempar dadu terlebih dahulu 
f. Setelah mengambil balok pemain mengambil kartu pertanyaan yang berada di sisi 
menara dan menyusun kembali balok yang diambil 
g. Waktu menjawab setiap pertanyaan adalah 2-3 menit dan pertanyaan boleh di skip 
akan tetapi berpengaruh pada skor  
h. Apabila salah satu Peserta didik membuat menara runtuh sebelum waktu habis 
maka kelompok yang bersangkutan mendapatkan pengurangan poin dan bertugas 
menyusun kembali balok-balok tersebut 
i. Apabila waktu permainan telah habis maka pendidik menghitung skor setiap 
kelompok. Kelompok yang mendapatkan skor paling tinggi maka kelompok 
tersebut adalah pemenang 21 
 
                                                             





c. Manfaat permainan Uno stacko 
Beberapa manfaat dalam permainan uno stacko sebagai berikut: 
2. Meningkatkan kemampuan Kognitif, ini terkait dengan pengetahuan dan cara 
penyelesaian masalah. Dengan bermain menggunakan uno stacko setiap pemain 
akan berusaha memnyelesaikan masalah mengenai cara mengambil balok yang 
tepat. 
3. Meningkatkan keterampilan motorik, berkaitan dengan kemapuan tangan dan 
jari-jari tangan. Dalam permainan ini,agar balok tersusun dengan rapi kemapuan 
jari-jari juga di perlu  kan. 
4. Meningkatkan keterampilan sosial, terkait pada interaksi atau hubungan 
dengan orang sekitar. Permainan ini dimainkan dengan berkelompok sehingga 
dapat melatih kerja sama tim. 
5. Melatih kesabaran, bermain uno stacko memerlukan kesabaran dalam waktu 
yang cukup untuk menganalisis balok yang akan diambil. 
6. Meningkatkan konsentrasi dan keuletan dalam mengambil  dan menyusun 
kembali balok-balok.22  
I. Sistem Gerak Manusia 
Gerak merupakan bentuk respon terhadap rangsangan baik  yang berasal dari 
eksternal maupun internal. Otot-otot yang berkontraksi menggerakkan tulang 
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menyebabkan timbulnya gerakan. Organ-organ berupa tulang, otot dan saraf 
merupakan penyusun dari sistem gerak. 
1. Sistem Rangka 
Sistem rangka merupakan sistem yang berfungsi sebagai tempat penyimpanan 
bahan berupa mineral, sebagai tempat dibentuknya sel darah, tempat otot rangka 
melekat, dan menunjang tubuh. Sistem rangka manusia terdiri dari 206 tulang yang 
saling berhubungan untuk membentuk sebuah sistem gerak. 23  Rangka pada manusia 
memilki beberapa fungsi, diantaranya memberikan bentuk pada tubuh, menegakkan 
tubuh, sebagai alat gerak yang pasif, sebagai tempat memproduksi eritrosit, dan 
sebagai tempat cadangan kalsium fosfat. Umumnya, rangka (skeleton) manusia di  
bedakan menjadi rangka aksial dan apendikuler. 
Rangka aksial terdiri dari bagian tulang belakang (vertebrata), tengkorak, dan 
tulang rusuk.  Tengkorak berfungsi sebagai pelindung otak dan tulang belakang 
berfungsi sebagai penyangga beban tubuh dan membantu manusia melakukan 
berbagai kegiatan dengan posisi berbeda-beda. 
 Adapun tulang rangka apendikuler bagian atas terdiri dari berbagai macam 
tulang sebagai berikut: Tulang Selangka,yang befungsi  membentuk bagian pada 
bahu; Tulang Belikat, yaitu tulang yang terdapat di atas sendi bahu; Tulang Pangkal 
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Lengan Pengumpil, Hasta, yang menyusun anggota gerak seperti tangan; Adapun 
Kaki24  
Adapun fungsi dari kerangka tubuh antara lain Memberi bentuk pada tubuh, 
misalnya bentuk di wajah di pengaruhi oleh tulang tengkorak,Sebagai alat penopang 
tubuh, seperti tulang yang terdapay di kaki yang berfungsi menopang seluruh 
tubuh,Sebagai pelindung organ-organ yang terdapat di dalam tubuh, contohnya 
tengkorak yang melindungi otak,Tempat melekatnya otot, dan Sebagai tempat 
penimbunan kalsium, fosfor,mineral dan lainnya. 25 Adapun kelainan-kelainan pada 
tulang adalah sebagai berikut : 
a. Keseleo (Dislocation) : Gejala yang dialami yaitu nyeri, bengkak, memar dan 
kehilangan kemampuan untuk menggerakkan sendi.26 
b. Skoliosis : Penyebab  Skoliosis adalah kesringan membawa beban yang berat 
secara tidak seimbang. Akibatnya tulang belakang melengkung membentuk huruf  
S.27 
c.  Kifosis : Penyebab Kifosis karena cara duduk membungkuk atau kebiasaan 
membawa beban yang berat di punggung. Akibatnya tulang belakang 
membengkok mencapai kelengkungan 50 derajat. 
                                                             
24 Fitriyani,Syahputri dan Lovani “MY BODY : Aplikasi Pembelajaran Organ Vital dan 
Tulang pada Rangka Tubuh Manusia menggunakan Augmented Reality “,e-Proceeding of Applied 
Science.  Vol.3 No. 2 (2017) h.1097-1098 
25Irawan “Pembelajaran Biologi Mengenai Sistem Rangka Manusia” Seminar Riset Unggulan  
Nasional Informatika dan Komputer FTI UNSA.Vol 2 No.1 (2013) h.8 
26 Sukmawati dan Pujiyanto “Deteksi Penyakit Tulang Menggunakan Jaringan Syaraf Tiruan 
Dengan Metode Backpropagation”, Jurnal Sarjana Teknik Informatika.Vol 2 No.2 h. 238 




d. Lordosis : Penyebab Lordosis  yaitu kebiasaan duduk yang terlalu condong ke 
depan. Akibanya tulang belakang membengkok ke arah dalam (depan).   
e. Kanker Tulang (pada anak – anak dan remaja) :Gejalanya yaitu rasa sakit pada 
tulang ketika beraktivitas.28 
Cara merawat tulang yaitu dengan mengonsumsi makanan yang banyak 
mengandung kalsium contohnya susu, memposisikan sikap tubuh dengan benar dan 
Tidak mengangkat beban yang berlebihan. 29 
2. Sendi 
   Sendi merupakan suatu hubungan antar tulang. Tipe persendian berdasarkan 
besarnya gerakan yang terjadi terbagi atas tiga yaitu :  
a. Sinartrosis merupakan tipe persendian yang tidak mengalami gerakan. Contohnya 
tengkorak 
b. Amfiartrosis adalah tipe persendian yang terhubung dengan jaringan tulang rawan, 
yang memungkinkan terjadi gerakan walaupun sedikit. Contohnya pada hubungan 
antara tulang belakang dan tulang rusuk. 
c. Diartrosis merupakan tipe persendian yang bergerak kesegala arah atau dengan 
bebas. Contohnya pada tulang paha, siku dan lutut 
 Berdasarkan arah geraknya persendian dikelompokkan menjadi empat yaitu : 
a. Sendi peluru merupakan tipe persendian gerakannya dapat ke segala arah.     
Contohnya pada tulang paha dengan tulang pinggul 
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b. Sendi engsel merupakan persendian yang gerakannya hanya pada satu arah. 
Contohnya pada siku dan lutut. 
c. Sendi pelana merupakan sendi yang gerakannya terjadi pada duah arah. Contohnya 
hubungan antara tulang ibu jari tangan dan tulang telapak tangan. 
d.  Sendi putar,Gerakan dari sendi putar ini yaitu melakukan gerakan putar atau rotasi 
pada suatu poros. Contoh antara tulang atlas dan tulang tengkorak. 
3. Otot 
  Otot adalah sebuah jaringan konektif yang tugas utamanya adalah berkontraksi 
yang berfungsi untuk menggerakkan bagian-bagian tubuh baik yang disadari maupun 
yang tidak.Sekitar 40% berat dari tubuh kita adalah otot. Tubuh manusia memiliki 
lebih dari 600 otot rangka. Otot memiliki sel-sel yang tipis dan panjang. Otot bekerja 
dengan cara mengubah lemak dan glukosa menjadi gerakan dan energi panas. Sel-sel 
otot ini dapat bergerak karena sitoplasma mengubah bentuk.30Jenis otot terbagi atas 
tiga yaitu otot polos,otot rangka dan otot jantung.  
a. Cara kerja otot 
 Dengan adanya protein khusus aktin dan miosisn, otot bekerja dengan 
memendek (berkontraksi) dan mengendur (relaksasi). Cara kerja otot dapat dibedakan 
menjadi dua yaitu secara antagonis dan sinergis. Secara antagonis atau berlawanan 
yaitu cara kerja dua otot yang satu berkontraksi dan yang lain berelaksasi. Contoh : 
otot trisep dan bisep pada lengan atas. Sedangkan secara sinergis atau bersamaan 
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yaitu cara kerja dari dua otot atau lebih yang sama berkontraksi dan sama-sama 
berelaksasi. Contohnya otot-otot prenator yang terletak pada lengan bawa,otot-otot 
dada dan otot – otot perut.31 
b.  Gangguan/kelainan pada otot manusia 
Pada manusia terdapat beberapa masalah atau gangguan kesehatan yang 
terdapat pada tubuh yaitu:32 
1) Kelelahan otot,merupakan suatu keadaan dimana otot tidak mampu lagi 
melakukan kontraksi sehingga mengakibatkan terjadinya kram otot atau kejang-
kejang otot. 
2) Astrofi otot,merupakan penurunan fungsi otot yang menjadi kecil dan 
kehilangan fungsi kontraksi. Biasanya disebabkan oleh penyakit poliomyelitis. 
3) Diastrofi otot merupakan suatu kelainan otot yang biasanya terjadi pada anak-
anak karena adanya penyakit kronis atau cacat bawaan lahir. 
4) Kaku leher/leher kaku stiff adalah suatu kelainan yang terjadi karena otot 
radang/peradangan otot trapezius leher karena salah gerakan atau adanya 
hentakan leher serta menyebabkan rasa nyeri dan kaku pada leher seseorang. 
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A. Jenis penelitian 
Jenis penelitian ini termasuk penelitian pengembangan (Research and 
development) atau R&D dimana penelitian ini berperan untuk menciptakan suatu 
hasil karya seperti produk tertentu dan untuk menguji tingkat keefektifan produk 
tersebut.1 Adapun jenis produk yang akan dikembangkan oleh peneliti adalah uno 
stacko. 
B. Lokasi dan Subjek Penelitian 
 Lokasi uji coba hasil pengembangan media uno stacko materi sistem gerak 
dilaksanakan di SMA Pesantren GUPPI Samata dan subjek uji coba produk hasil 
penelitian adalah kelas XI IPA B. Peneliti memilih sekolah tersebut berdasarkan hasil 
observasi awal peneliti bahwasanya media yang digunakan pada sekolah tersebut 
hanya berupa buku cetak yang membuat peserta didik kurang berminat untuk 
membacanya.  
C. Tahap  Pengembangan 
  Pada penelitian ini digunakan model pengembangan 4-D yang terdiri atas 
empat tahapan utama. Model ini digunakan karena mudah dalam penelitian dan 
waktu yang digunakan pada penelitian ini relatif tidak lama. Tahap-tahap 
pengembangan perangkat pembelajaran tersebut dapat diuraikan sebagai berikut: 
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1. Tahap Pendefinisian (Define) 
 Tahap pendefinisian bertujuan untuk menentukan syarat-syarat dan 
menetapkan pembelajaran yang meliputi pembatasan pembelajaran maupun tujuan 
pembelajaran itu sendiri terkait materi sistem gerak. Adapun langkah-langkahnya 
sebagai berikut:2 
a. Analisis awal-akhir 
 Analisis awal-akhir dilakukan untuk mengetahui permasalahan yang dihadapi  
oleh pendidik biologi dalam upaya meningkatkan hasil belajar peserta didik materi 
sistem gerak. Kemudian mencari alternatif penyelesaian masalah dengan 
menggunakan perangkat media pembelajaran uno stacko yang relevan dengan 
kebutuhan peserta didik. 
b. Analisis peserta didik 
Analisis peserta didik bertujuan untuk mengetahui karakteristik peserta didik 
yang meliputi latar belakang pengetahuan peserta didik, memperhatiakan 
kemampuannya, bahasa yang digunakan dan perkembangan kognitif peserta didik. 
Hasil dari telaah tersebut digunakan sebagai bahan pertimbangan untuk 
mengembangkan media uno stacko 
c. Analisis Materi 
Analisis ini dilakukan dengan menentukan pokok bahasan utama pada materi 
sistem gerak. Tahap awal dilakukan dengan melakukan telaah terhadap materi 
                                                             




berdasarkan kurikulum yang sedang digunakan. Analisis materi digunakan sebagai 
dasar dalam menetapkan indikator dan tujuan pembelajaran dari materi sistem gerak 
yang akan di ajarkan. 
d. Analisis tugas 
Analisis tugas merupakan kumpulan prosedur yang digunakan untuk 
menetapkan isi pada suatu pembelajaran yang sesuai dengan kajian kurikulum yang 
berlaku ketika perancangan perangkat media akan dilakukan.Analisis tugas 
diterapkan dalam merinci isi materi ajar dalam bentuk bagian utama yang mencakup 
analisis struktur bagian isi materi sistem gerak, analisis prosedur terhadap produk 
yang digunakan dan analisis proses informasi yang akan digunakan dalam 
pengembangan media pembelajaran uno stacko. 
e. Tujuan pembelajaran 
Perumusan tujuan pembelajaran dilakukan untuk mengkoversi tujuan analisis 
materi dan analisis tugas menjadi kompetensi dasar yang dinyatakan dengan tingkah 
laku. Penyusunan tujuan pembelajaran atau indikator pencapaian hasil belajar 
didasarkan pada kompetensi dasar dan indikator yang tercantum dalam Kurikulum 
2013.3 
2. Tahap perancangan (design) 
Tahap ini memiliki tujuan untuk menyediakan perangkat pembelajaran. Tahap 
ini memiliki 4 tahap yaitu: 
                                                             




a. Cara awal untuk memadukan antara tahap pendefinisian dan tahap desain yaitu 
membuat tes acuan. Tes dibuat mengacu pada tujuan pembelajaran khusus yang 
telah dirumuskan. Tes ini adalah suatu cara untuk mengetahui perubahan tingkah 
laku peserta didik selama proses pembelajaran. 
b. Pemilihan media pembelajaran dilakukan untuk mengidentifikasi media  
pembelajaran yang relevan dengan karakteristik materi. 
c. Penentuan format dalam pengembangan media pembelajaran uno stacko meliputi 
gambar dan materi sistem gerak. 
3. Tahap Pengembangan (development) 
Tahap ini memiliki tujuan yaitu untuk menghasilkan  perangkat pembelajaran 
yang sudah mengalami perbaikan berdasarkan koreksi dari para ahli. Tahap ini terdiri 
dari : 
a. Validasi perangkat oleh para ahli diikuti dengan perbaikan, 
b. Simulasi yaitu mengoperasionalkan rencana pelajaran dan 
c. Uji coba terbatas dengan peserta didik yang sesungguhnya. 
Hasil pada tahap 2) dan 3) digunakan sebagai dasar revisi. Langkah 
berikutnya yaitu uji coba lebih lanjut dengan jumlah peserta didik sesuai dengan kelas 
sesungguhnya. 
d. Tahap Penyebaran (disseminate)  
Tahap disseminate ini adalah suatu tahap penggunaan produk penelitian yang 
telah dikembangkan pada lingkungan yang lebih meluas misalnya pada sekolah, 




adalah untuk menguji tingkat keefektifan dari penggunaan produk penelitian dalam 
proses belajar mengajar.4 
D. Teknik Pengumpulan Data 
Teknik pengumpulan data dilakukan untuk memperoleh data kualitas media 
pembelajaran yang dijabarkan sebagai berikut: 
1. Uji Kevalidan 
Lembar validasi merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan untuk 
mengetahui tingkat kevalidan dari produk yang dikembangkan.Lembar validasi ini 
dibagi atas dua macam yakni lembar validasi ahli materi dan lembar validasi ahli 
desain.Informasi yang terdapat pada instrumen ini kemudian dijadikan masukan 
untuk merevisi produk yang dikembangkan sehingga menghasilkan produk akhir 
valid. 
2. Uji Kepraktisan 
Angket merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan untuk 
mengetahui tingkat kepraktisan dari produk yang dikembangkan dengan cara 
memberi beberapa pertanyaan tertulis kepada responden untuk dijawabnya.5 Angket 
merupakan daftar pertanyaan untuk mendapatkan jawaban atas pertanyaan penelitian. 
Data uji kepraktisan media uno stacko diperoleh melalui instrumen angket respon 
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pendidik dan angket respon peserta didik setelah penerapan media uno stacko ini 
dilakukan di kelas. 
3. Uji Keefektifan 
Uji keefektifan digunakan untuk mengetahui hasil belajar peserta didik 
dengan menggunakan butir tes. Secara operasional tes dapat didefisikan sebagai 
sejumlah tugas yang harus dikerjakan oleh yang dites. Tes ini digunakan untuk 
mengetahui apakah produk yang dihasilkan dapat memberikan hasil yang sesuai yang 
diharapkan. Keefektifan produk ditentukan dengan melihat nilai hasil belajar peserta 
didik.6 
E. Instrumen Penelitian 
 Pada penelitian ini, untuk mencapai tujuan penelitian maka digunakan 
instrumen penelitian untuk mengumpulkan data. Jenis instrument yang digunakan 
untuk mengukur kualitas uno stacko adalah lembar validasi, angket dan tes hasil 
belajar. Sebelum instrumen tersebut digunakan, instrumen penelitian harus di validasi 
terlebih dahulu oleh validator untuk memastikan instrumen yang digunakan sudah 
tepat. 
1. Lembar Validasi 
Lembar validasi adalah instrumen penelitian yang dimanfaatkan untuk produk 
yang dihasilkan, instrumen digunakan dalam merevisi media pembelajaran sehingga 
mendapatkan produk akhir yang valid. Lembar validasi di isi oleh validator ahli 
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materi maupun validator ahli desain. Hasil akhir yang dari kedua validator kemudian 
dianalisis untuk mengetahui bagaimana tingkat kevalidan yang akan dikembangkan.  
2. Angket 
Angket merupakan bentuk tes tertulis yang berisi pertanyaan yang digunakan 
untuk mendapatkan informasi dari responden baik dalam bentuk data pribadi atau 
informasi lain yang diketahuinya.7 Angket terdiri atas berbagai daftar pertanyaan 
dengan topik tertentu yang diberikan kepada subyek, baik secara individual atau 
kelompok dalam memperoleh informasi tertentu. Angket yang digunakan adalah 
angket yang berisi respon pendidik dan peserta didik setelah menggunakan media 
permainan uno stacko. 
3. Tes Hasil Belajar 
Tes merupakan cara atau prosedur yang dimanfaatkan dalam melakukan 
pengukuran dan penilaian pada pendidikan, tes tersebut dapat berupa pertanyaan atau 
perintah. Data yang didapat dari hasil penilaian tersebut mencerminkan tingkah laku, 
dan prestasi belajar peserta didik.8 Instrumen ini berisi beberapa tes dengan tujuan 
untuk mengetahui keefektifan media pembelajaran uno stacko yang diteliti. Tes hasil 
belajar berfungsi untuk mengetahui hasil belajar peserta didik terhadap materi yang di 
ajarkan. 
 
                                                             
7
Khalifah Mustami dan Dian Safitri, “The Effects of Numbered Heads Together-Assurance 
Relevance Interest Assessment Satisfaction on Students Motivation”.h. 127. 
8Tukiran Taniredja dan Hidayati Mustafidah, Penelitian Kuantitatif (Sebuah Pengantar)  




F. Teknik Analisis Data 
Pada tahap ini, setelah data-data sudah diperoleh maka menganalisis data 
untuk menguji kevalidan,9 uji ini dilakukan untuk mengetahui kevalidan suatu media 
pembelajaran uno stacko materi sistem gerak dalam proses belajar mengajar .Hal 
yang  dilakukan dalam proses menganalisis data kevalidan  sebagai berikut: 
1. Analisis Data Kevalidan 
 Hal yang dilakukan pada proses analisis data kevalidan produk penelitian 
adalah sebagai berikut:10 
a. Melakukan rekapitulasi hasil penilaian ahli dan praktisi ke dalam tabel yang 
meliputi: aspek ( ), kriteria dan hasil penilaian validator ( ).  









         = rata-rata kriteria ke-i 
   𝑉𝑖𝑗 = skor hasil penilaian terhadap kriteria ke-i oleh penilai ke-j 
   N  = banyaknya penilai 
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      = rata-rata aspek ke-i 
  𝐾𝑖𝑗= rata-rata untuk aspek ke i  
n   = banyaknya kriteria dalam aspek ke i. 







 Keterangan:  
  = rata-rata total 
  𝐴𝑖𝑗= rata-rata aspek ke-i 
n  = banyaknya aspek  
e. Menentukan kategori validitas setiap setiap kriteria atau aspek atau keseluruhan 
aspek dengan mencocokkan rata-rata kriteria atau rata-rata aspek  
( ) atau rata-rata total dengan kategori validitas yang ditetapkan. 
f. Kategori validitas setiap kriteria, setiap aspek atau keseluruhan aspek ditetapkan 
sebagai berikut: 
Tabel 3.1 Kriteria Tingkat Kevalidan11 
Nilai Kriteria 
3,5 ≤ M ≤ 4 Sangat valid 
2,5 ≤ M≤ 3,5 Valid 
1,5≤ M≤ 2,5 Cukup valid 
M ≤ 1,5 Tidak  valid 
 
                                                             










M =  untuk mencari validitas setiap kriteria, 
M = untuk mencari validitas setiap aspek, 
M =  untuk mencari validitas keseluruhan aspek. 
Kriteria yang digunakan untuk memutuskan bahwa media memiliki derajat 
validitas yang memadai adalah mencapai nilai rata-rata 1,5 ≤ M≤ 2,5 pada 
kriteria cukup valid sehingga penelitiannya diterima.Jika tidak demikian, 
maka perlu dilakukan revisi berdasarkan saran dari para validator atau dengan 
melihat kembali aspek-aspek yang dinilainya kurang. Selanjutnya dilakukan 
validasi ulang lalu dianalisis kembali. Demikian seterusnya sampai memenuhi 
nilai M minimal berada dalam kategori cukup valid.12 
2. Analisis Data Kepraktisan 
           Menganalisis data kepraktisan bahan ajar diukur berdasarkan hasil penilaian 
pendidik dan peserta didik melalui angket respon pendidik dan respon peserta didik. 
Berdasarkan hasil penilaian tersebut, kemudian ditentukan nilai rata-rata yang 
diberikan selanjutnya nilai rata-rata dirujuk pada interval penentuan tingkat 
kepraktisan media sebagai berikut:13 
Aspek (Ai) dan nilai total (Vij) untuk masing-masing validator. 
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Ai = rata-rata aspek 
n   = banyaknya aspek 
2. Menentukan kategori kepraktisan setiap kriteria (Ki) atau rata aspek (Ai) atau rata 
total (Xi) dengan kategori kepraktisan yang telah ditetapkan. Nilai rata-rata dirujuk 
pada interval penentuan tingkatkepraktisanmodelsebangai berikut: 
Tabel 3.2 Kategori Tingkat Kepraktisan14 
Nilai Kriteria 
3,5 ≤  Xi ≤ 4 Sangat Positif 
2,5 ≤  Xi ≤ 3,5 Positif 
1,5 ≤  Xi ≤ 2,5 Cukup Positif 
0 ≤  Xi ≤ 1,5 Tidak Positif 
Keterangan: Xi = Nilai Rata-rata Responden 
Kriteria yang digunakan untuk memutuskan bahwa media memiliki derajat 
kepraktisan yang memadai adalah mencapai nilai rata-rata 1,5 ≤ Xi≤ 2,5 pada 
krteria cukup positif.  
Jika tidak demikian, maka perlu dilakukan revisi berdasarkan saran dari para 
validator atau dengan melihat kembali aspek-aspek yang dinilainya kurang. 
                                                             




Selanjutnya dilakukan validasi ulang lalu dianalisis kembali. Demikian 
seterusnya sampai memenuhi nilai X minimal berada dalam kategori cukup 
positif.15 
3. Analisis Data Keefektifan 
           Keefektifan media pembelajaran yang dikembangkan dianalisis melalui data 
pengukuran hasil belajar peserta didik. Peserta didik dikatakan berhasil (tuntas) 
apabila memperoleh nilai lebih besar atau sama dengan nilai KKM (nilai ≥ KKM). 
Pembelajaran dikatakan berhasil secara klasikal jika minimal 80% peserta didik  
mencapai nilai tuntas.16 
Penentuan hasil belajar peserta didik berdasarkan skor yang diperoleh dihitung 






N = Nilai yang diperoleh peserta didik 
W= Jumlah soal yang benar 
n = Banyaknya item soal 
Kemudian data yang terkumpul yaitu data hasil belajar peserta didik dianalisis 
dengan menggunakan analisis deskriptif, dengan cara: 
a. Membuat tabel distribusi dengan langkah-langkah sebagai berikut: 
1) Menentukan rentang nilai, yaitu data terbesar (Xt) dikurangi data terkecil (Xr) 
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R = Xt – Xr 
Keterangan: 
R = rentang nilai 
Xt = data terbesar 
Xr = data terkecil 
2) Menentukan banyaknya kelas interval (K) 
K = 1 + (3,3) log n 
Keterangan: 
K = Kelas interval 
n = Jumlah peserta didik 






P = Panjang Kelas Interval 
R = Rentang Nilai 
K = Kelas Interval 
4) Menentukan ujung kelas pertama 
5) Membuat tabel distribusi17 






x = Rata-rata 
fi = Frekuensi ke-i 
xi = Titik tengah 
 
                                                             
17Muhammad Arif Tiro.Dasar-Dasar Statistik Edisi ketiga,  (Makassar: Andira Publisher, 








 × 100 
Keterangan: 
P  = Angka presentase 
f   = Frekuensi yang dicari presentasenya 
N = Banyak sampel/responden 
2) Mengkategorisasikan tingkat kemampuan peserta didik 
Mengkategorisasikan kemampuan peserta didik, berdasarkan teknik 
kategorisasi standar yang ditetapkan sebagai berikut: 
Tabel 3.3 Kategori Tingkat Keefektifan18  
Presentase Ketuntasan Klasifikasi 
> 80 Sangat baik 
> 60 – 80 Baik 
> 40 – 60 Cukup 
> 20 – 40 Kurang 
20 ≤ Sangat Kurang 
Suatu media pembelajaran dikatakan efektif jika presentasi ketuntasan mencapai nilai 
> 80 pada kategori yang baik atau minimal berada pada nilai > 60 – 80 pada kategori 
baik. Standar ketuntasan komponen  kecakapan akedemik di atas bersifat tentatif, 
dalam arti sekolah dapat menentukan standar ketuntasan yang berbeda sesuai target 
maupun karakteristik sekolah yang bersangkutan.
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HASIL DAN PEMBAHASAN 
A. Hasil Penelitian 
Hasil penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan media uno 
stacko pada materi sistem gerak untuk kelas XI SMA Pesantren GUPPI Samata. 
Pengembangan media  pembelajaran uno stacko  pada  penelitian ini merujuk pada 
tiga syarat kualitas yaitu valid, praktis, dan efektif. Oleh karena itu, untuk 
memperoleh media pembelajaran uno stacko yang memenuhi kriteria tersebut, maka 
dalam penelitian ini menggunakan model pengembangan 4-D. peneliti memilih 
model ini dengan alasan agar peneliti lebih mudah dalam melakukan penelitian sebab 
tahapan-tahapan pada model 4-D sudah terstruktur dengan baik dan sistematis. 
Berikut ini hasil penelitian dan deskripsi prosedur pengembangan media 
pembelajaran uno stacko beserta pembahasannya lebih lanjut, sehingga akhirnya 
diperoleh media pembelajaran uno stacko valid, praktis dan efektif. 
1. Tahapan Pengembangan Media Uno stacko 
Pengembangan media pembelajaran uno stacko mengacu pada model 4-D 
yang terdiri dari 4 tahapan yaitu tahap pendefinisian (define), tahap perancangan 
(design), tahap pengembangan (develop) dan tahap penyebaran (desseminate). 
Adapun langkah-langkah yang dilakukan dalam proses pengembangan diuraikan 






a. Pendefinisian (define) 
 Tahap pendefinisian merupakan suatu tahap untuk menetapkan dan 
menentukan syarat-syarat dalam proses belajar mengajar yang meliputi suatu tujuan 
proses belajar dan pembatasan materi pembelajaran khususnya materi sistem gerak. 
Terdiri dari beberapa langkah-langkah sebagai berikut: 
1) Analisis awal-akhir 
Analisis awal akhir bertujuan untuk mengidentifikasi suatu permasalahan 
utama yang terjadi terhadap tenaga pendidik khususnya pendidik biologi dalam 
proses peningkatan hasil belajar peserta didik pada materi sistem gerak, selanjutnya 
melakukan suatu pemecahan masalah yang efisien dalam meningkatkan hasil belajar 
peserta didik. Analisis awal dilakukan untuk mencari suatu alternatif pemecahan 
masalah tersebut untuk memilih suatu perangkat media pembelajaran yang efektif 
dalam proses belajar mengajar.  
Pembelajaran yang berlangsung di kelas sudah menerapkan media 
pembelajaran yang mengaktifkan peserta didik tetapi media yang digunakan kurang 
memadai. Hal ini disebabkan karena media yang digunakan masih sangat sederhana 
hanya berdasarkan langkah-langkah yang ada dari buku paket. Berdasarkan teori-teori 
yang berkembang sekarang ini, sangat dianjurkan untuk melakukan pembelajaran 
yang dapat melibatkan dan mengaktifkan peserta didik didalam proses pembelajaran.  
Media pembelajaran yang dikembangkan peneliti adalah: Media uno stacko 





2). Analisis  peserta didik 
Analisis terhadap peserta didik yaitu suatu hal yang menyangkut tentang 
karakteristik pada peserta didik khususnya kelas pada penelitian yang dilakukan, 
dimana harus memerhatikan potensi, skill, dan pengalaman yang dialami dalam 
proses belajar mengajar baik individu ataupun kelompok.  
Analisis peserta didik dilakukan untuk mengetahui karakteristik peserta didik 
yang sesuai dengan rancangan dan pengembangan bahan pembelajaran. Dari hasil 
observasi diperoleh data tentang karakteristik peserta didik sebagai berikut:  
a) Usia rata-rata peserta didik yang menjadi subjek penelitian adalah 15-16 tahun, 
dimana pada usia ini peserta didik sudah dapat berpikir secara logis serta dapat 
mengembangkan kemampuan bernalar dengan cara yang lebih abstrak dan 
idealistis. Jadi peran pendidik sangat penting untuk menciptakan suatu keadaan 
atau lingkungan belajar yang memadai agar peserta didik dapat mengembangkan 
keterampilan dalam proses pembelajaran.  
b) Kemampuan akademik peserta didik kelas XI IPA B SMA Pesantren GUPPI 
Samata tahun pelajaran 2020-2021 bersifat heterogen, yaitu berkemampuan tinggi, 
sedang, rendah.  
c) Peserta didik kelas XI IPA B SMA Pesantren GUPPI Samata memiliki latar 
belakang yang berbeda, baik dari suku, maupun latar belakang pendidikan orang 
tua, penghasilan orang tua maupun status sosial di masyarakat. Namun di sekolah 




perangkat pembelajaran yang dikembangakan disusun menggunakan bahasa 
Indonesia.78 
Berdasarkan hasil observasi diperoleh bahwa peserta didik memiliki tingkat 
keaktifan yang kurang dikarenakan proses pembelajaran yang masih berpusat kepada 
pendidik, sehingga dibutuhkan media pembelajaran yang dapat membantu peserta 
didik aktif pada saat proses pembelajaran berlangsung. Selain itu berdasarkan hasil 
observasi awal yang telah dilakukan, diperoleh bahwa pendidik belum menggunakan 
media pembelajaran dalam bentuk permainan. Berdasarkan analisis peserta didik dan 
observasi awal, maka dikembangkanlah media pembelajaran uno stacko pada materi 
sistem gerak yang diharapkan dapat memicu antusias peserta didik untuk lebih aktif 
pada proses pembelajaran. 
3). Tahap Analisis Materi 
Kegiatan yang dilakukan pada langkah ini adalah mengidentifikasi, merinci, 
dan menyusun secara sistematis materi-materi utama yang akan dipelajari peserta 
didik. Materi pembelajaran dalam penelitian ini adalah materi sistem gerak pada 
manusia berada pada kompetensi dasar mengidentifikasi alat gerak pasif dan aktif 
serta menganalisis kelainan yang terjadi pada sistem gerak. 
4). Tahap Analisis tugas 
 Analisis tugas bertujuan untuk menganalisis materi yang digunakan oleh 
peneliti dalam mengembangan media pembelajaran uno stacko. Pada penelitian ini 
peneliti memilih materi sistem gerak dikarenakan materi ini dianggap cocok untuk 
mengembangkan media pembelajaran uno stacko karena cakupan pada materi sistem 
                                                             





gerak mempunyai banyak sub materi sehingga hal ini dapat mempermudah peserta 
didik dalam mempelajari materi tersebut. 
 5). Merumuskan Tujuan  
Tahap ini dilakukan untuk merumuskan tujuan-tujuan pembelajaran 
berdasarkan analisis materi dan analisis tugas. Tujuan pembelajaran ini dinyatakan 
dalam bentuk tingkah laku, selanjutnya menjadi dasar untuk penyusunan tes dan 
merancang perangkat pembelajaran. Hasil analisis tujuan pembelajaran sebagai 
berikut: a) Untuk mengetahui alat gerak pasif, (2) Untuk mengetahui alat gerak 
aktif,dan (3) Untuk mengetahui kelainan yang terjadi pada sistem gerak. 
b. Perancangan (design) 
  Pada tahap ini terdapat empat langkah yang ditempuh, yaitu penyusunan tes, 
pemilihan media, pemilihan format, dan perancangan awal. Adapun hasil yang 
diperoleh pada keempat langkah tersebut diuraikan di bawah ini.  
1. Penyusunan Tes  
  Penyusunan tes didasarkan pada analisis materi dan analisis tugas yang 
dijabarkan dalam indikator pencapaian. Tes yang dimaksudkan adalah tes hasil 
belajar materi sistem gerak pada manusia. Untuk merangcang tes terlebih dahulu 
dibuat kisi-kisi tes  hasil belajar yang disusun berdasarkan hasil analisis tujuan 
pembelajaran untuk mengetahui tingkat keefektifan produk yang dikembangkan. Tes 
hasil belajar yang disusun dalam bentuk pilihan ganda dengan jumlah soal sebanyak 




2. Pemilihan Media 
  Tahap ini peneliti menentukan media yang tepat yang disesuaikan dengan 
materi sistem gerak yang telah dipilih oleh peneliti. Media yang dikembangkan oleh 
peneliti yaitu media uno stacko. 
3. Pemilihan Format  
  Tahap ini peneliti menentukan kriteria atau format yang digunakan untuk 
mendesain media pembelajaran uno stacko, baik berupa bentuk, desain, ukuran, serta 
pemilihan warna ataupun gambar yang menarik. 
4. Rancangan Awal   
  Setelah pemilihan format selanjutnya membuat rancangan produk awal media 
uno stacko untuk peserta didik  kelas XI SMA Pesantren GUPPI Samata bahasan 
sistem gerak, diharapkan dapat bermanfaat bagi pendidik dan peserta didik untuk 
meningkatkan kualitas pembelajaran. Peneliti mengembangkan media uno stacko 
yang nantinya dapat digunakan sebagai media pembelajaran yang membantu peserta 
didik untuk lebih mudah memahami materi sistem gerak. Hasil dari tahap ini adalah 
desain produk awal yang akan dikembangkan peneliti.  
  Pengembangan media uno stacko dimulai dengan memilih bahan yang akan 
digunakan, Setelah terpilih bahan untuk pembuatan media, kemudian mengukur dan 
memotong kayu dengan ketebalan 1,5 cm berukuran 7,5 cm x 2,5 cm setiap balok, 
dan membuat balok berukuran sama sebanyak 45 balok, setelah itu menghaluskan 




selanjutnya yaitu memilih gambar yang sesuai dengan materi sistem gerak yang 
kemudian di cetak dalam bentuk stiker untuk ditempel di bagian depan balok. 
Selanjutnya menyediakan kartu pertanyaan yang memilki gambar dan warna seperti 
pada balok. Untuk mengendalikan permainan disediakan juga 1 buah dadu yang 
menunjukkan warna tiap balok. uno stacko dimainkan secara kelompok, masing-
masing kelompok beranggotakan 4-5 orang dan juga disesuaikan dengan jumlah 
peserta didik dalam kelas 
c. Pengembangan (develop)  
  Pengembangan (Development) merupakan tahap pembuatan media 
pembelajaran sampai review para ahli materi, media dan lembar tes hasil belajar 
peserta didik. Rancangan media pembelajaran kemudian dibuat dan dikembangkan 
akan dinilai oleh para ahli/validator, dalam hal ini yang menjadi ahli/validator  adalah 
pusat pengembangan media dan dosen yang ahli dalam bidang pendidikan khususnya 
dosen yang ahli dalam gambar/teknik, adapun hal-hal yang perlu divalidasi oleh 
validator yaitu mencakup validasi isi media pembelajaran uno stacko dan validasi 
instrumen penelitian. 
  Uno stacko yang telah disusun dan dikembangkan oleh peneliti, sebelum diuji 
oleh validator ahli yang dihasilkan pertama kali disebut prototype 1, selanjutnya 
divalidasi oleh dua validator yaitu dengan meninjau aspek kelayakan media yang 
digunakan. Hasil validasi para ahli digunakan sebagai dasar untuk melakukan revisi 




  Adapun perbandingan hasil antara prototype I dan prototype II yang dibuat 
sesuai dengan saran-saran dan masukan dari validator I dan validator II dapat 
digambarkan sebagai berikut: 
 













d. Penyebaran (disseminate) 
Tahap penyebaran yang dilakukan pada penelitian yaitu memfokuskan 
penyebaran media pembelajaran uno stacko di sekolah tempat meneliti yaitu pada 
kelas XI IPA B SMA Pesantren GUPPI Samata. 
2. Tingkat Kevalidan Media Uno stacko 
Analisis tingkat kevalidan pada model pengembangan 4-D berada pada 
tahapan pengembangan (development), karena pada tahap ini terdapat kegiatan 
validasi ahli. Media pembelajaran yang dihasilkan selanjutnya divalidasi oleh dua 
validator dan dosen pembimbing yaitu dengan menelaah aspek kelayakan isi media 
pembelajaran, penggunaan bahasa, penyajian komponen media pembelajaran, dan 
komponen yang telah ditentukan. Dalam hal ini penulis mengacu pada saran-saran 
serta petunjuk dari para ahli. Berdasarkan saran perbaikan yang telah diberikan oleh 
dua orang validator, prototype I diperbaiki dengan mengacu pada saran perbaikan 
yang diberikan tersebut dan menghasilkan prototype II. Prototype II yang dihasilkan 
kemudian dinilai oleh validator.  Hasil penilaian dapat dilihat dengan rangkuman 
pada Tabel 4.1 sebagai berikut: 
Tabel 4.1  Hasil Penilaian Validator Terhadap Perangkat Media 
Pembelajaran Uno stacko 
Aspek Penilaian Hasil Penilaian Kategori 
Tampilan  3,37 Valid 
Isi Uno Stacko 3,5 Valid 
Kualitas Teknis 3,16 Valid 
Ukuran 4 Sangat Valid 
Bahasa komunikatif 3,5 Valid 
Kesesuaian Penggunaan istilah 3,25 Valid 




Berdasarkan uraian hasil analisis di atas, nilai rata-rata total kevalidan 
rancangan pembelajaran adalah 3.46. Sesuai kriteria kevalidan nilai ini dinyatakan 
dalam kategori “Valid” yaitu ketika 2,5 ≤ V < 3,5 sesuai dengan skala Likert. Jadi 
ditinjau dari keseluruhan aspek, maka rancangan pembelajaran dinyatakan memenuhi 
kriteria kevalidan. 
3. Tingkat Kepraktisan Media  Uno Stacko  
Tingkat kepraktisan pada model pengembangan 4-D berada pada tahapan 
penyebaran (desseminate), karena pada tahap ini peneliti telah menerapkan 
mediannya di dalam kelas. Tingkat kepraktisan media pembelajaran yang telah 
dikembangkan diukur menggunakan instrumen penelitian berupa angket respon 
pendidik dan angket respon peserta didik.  
Hasil respon pendidik dan peserta didik terhadap aspek kepraktisan media 
pembelajaran dikemukakan pada Tabel 4.2 berikut. 
Tabel 4.2 Hasil Respon Keseluruhan 
No. Jenis Penilaian Rata-rata 
1. Respon Peserta Didik 3,26 
2. Respon Pendidik 3,50 
Rata-rata Total 3,38 
Kriteria Penilaian Positif 
 
Berdasarkan hasil analisis Angket respon pendidik dan angket respon peserta 
didik terhadap media pembelajaran uno stacko pada tahap uji coba penelitian, 




dalam kategori positif sehingga media uno stacko praktis digunakan dalam 
pembelajaran. 
4. Tingkat Keefektifan Media Uno Stacko  
Tingkat keefektifan di ukur  peneliti dengan memberikan butir soal kepada 
peserta didik untuk mengetahui tingkat keefektifan media uno stacko. Data tingkat 
kefektifan media dapat diukur dari tingkat penguasaaan peserta didik terhadap materi 
yang telah diajarkan. Instrumen yang digunakan adalah butir-butir tes berupa tes 
tertulis dengan tipe soal pilihan ganda sebanyak 20 butir soal dan subjek penelitian 
sebanyak  12 orang peserta didik kelas XI IPA B SMA Pesantren GUPPI Samata. 
Hasil tes kognitif peserta didik dapat dilihat pada Tabel 4.3 berikut. 
Tabel 4.3 Persentase Ketuntasan Hasil Belajar Biologi peserta didik  
No Skor Kategori Frekuensi Presentasi (%) 
1 0 – 74 Tidak Tuntas 0 0% 
2 75 – 100 Tuntas 12 100% 
Jumlah 100 
Peserta didik dinyatakan tuntas apabila memperoleh nilai lebih besar dari nilai 
KKM (Nilai ≥ KKM), nilai KKM adalah 75. Pembelajaran dikatakan berhasil dan 
efektif jika minimal 80% peserta didik mencapai nilai tuntas. 
Berdasarkan data di atas dapat disimpulkan bahwa terdapat 12 peserta didik 
yang mendapat nilai di atas KKM dengan persentase 100% atau ketegori tuntas sudah 
berada di atas jumlah minimum ketuntansan hasil belajar yaitu 100%. Berdasarkan 






Hasil uji coba yang telah dilakukan digunakan untuk melihat sejauh mana 
media pembelajaran uno stacko dikembangkan memenuhi kriteria kevalidan, 
kepraktisan dan keefektifan. 
a. Pengembangan Media Pembelajaran Uno stacko 
  Pengembangan media uno stacko, dengan model pengembangan 4-D yang 
meliputi empat tahap yaitu tahap pendefenisian (define), tahap perancangan (design), 
tahap pengembangan (develop) dan tahap penyebaran (disseminate). 
 Tahap pertama yaitu pendefenisian (define), meliputi analisis awal-akhir. 
Analisis awal-akhir bertujuan untuk memunculkan dan menetapkan masalah dasar 
yang dihadapi dalam pembelajaran, sehingga diperlukan pengembangan media 
pembelajaran.79 Setelah itu dilakukan analisis karakteristik peserta didik yang 
menjadi subjek uji coba media uno stacko yang dikembangkan peneliti dimana 
diperoleh data bahwa tingkat pemahaman peserta didik tahun ajaran 2020/2021 masih 
tergolong sedang, setelah itu dilakukan analisis konsep yang akan digunakan pada 
media yang dikembangkan oleh peneliti dimana peneliti memilih materi sistem gerak, 
hal ini dikarenakan materi sistem gerak memiliki banyak sub materi sehingga cocok 
digunakan pada media yang dikembangkan oleh peneliti sehingga akan 
mempermudah peserta didik memahami materi, kemudian dilakukan analisis tugas 
yang relevan yang terkait materi sistem gerak dan tahap pertama ini diakhiri dengan 
perumusan tujuan yang akan dicapai oleh peserta didik.  
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Tahap kedua yaitu perancangan (design) tahapan ini bertujuan mempersiapkan 
prototype I dari media pembelajaran uno stacko. Tahap ini peneliti memilih media 
yang sesuai dengan materi sistem gerak yang dipilih oleh peneliti, yang meliputi 
pemilihan format yang digunakan pada media baik dari segi bentuk, ukuran, 
pemilihan warna, serta gambar yang menarik  setelah itu melakukan desain awal.  
  Tahap ketiga yaitu pengembangan (development) merupakan tahap pembuatan 
media pembelajaran. Rancangan media pembelajaran kemudian dibuat dan 
dikembangkan untuk mendapatkan prototype 1. media pembelajaran yang telah 
dibuat dan dikembangkan akan dinilai oleh para ahli/validator, kegiatan ini dibuat 
validasi protype 1. Selanjutnya hasil validasi beserta saran-saran dari para validator 
dijadikan acuan dalam merevisi media pembelajaran yang dikembangkan. Hasil revisi 
dari protype 1 disebut prototype 2 kemudian diuji cobakan. 
Tahap keempat yaitu penyebaran (disseminate), peneliti melakukan uji coba 
terbatas pada kelas XI IPA B SMA Pesantren GUPPI Samata. Pelaksanaan uji coba 
ini untuk mengetahui sejauh mana media uno stacko dapat digunakan. Jumlah peserta 
didik pada kelas XI IPA B SMA Pesantren GUPPI Samata berjumlah 24 orang, 
namun karena keadaan yang tidak memungkinkan disebabkan  adanya COVID-19 
maka jumlah peserta didik yang hadir berjumlah 12 orang peserta didik atau 12 
sampel.  
Penelitan tetap dilanjutkan sebagaimana dikemukakan oleh Punaji Setyosari  




dan seterusnya jika dengan alasan-alasan yang rasional.80 pendapat tersebut juga 
didukung oleh pernyataan yang dikemukakan oleh Khalifah Mustami yang 
menyatakan bahwa walaupun sudah dilakukan pertimbangan untuk menentukan 
besarnya sampel, pedoman yang pasti mengenai besarnya sampel sejauh ini tidak 
dapat ditentukan. Pedoman yang berlaku biasanya rentangan presentase yakni 2% 
sampai 20% berdasarkan pada keadaan dan pertimbangan-pertimbagan tertentu.81 
b. Kevalidan Media Pembelajaran Uno stacko 
Fleming dan Levie dalam Tracey dan John berpendapat bahwa suatu media 
pembelajaran dikatakan berkualitas jika (1) format media sesuai dengan peraturan 
penulisan, (2) materi yang dimuat benar adanya, (3) takaran isi materi pas, (4) isi 
media pembelajaran harus sesuai dengan topik yang ada, dan (5) isi media 
pembelajaran harus dipaparkan secara jelas. Dengan demikian, materi yang 
bersubstansi tinggi pun akan mudah dipelajarai oleh peserta didik karena pada media 
telah dilengkapi dengan petunjuk-petunjuk yang dibutuhkan oleh peserta didik.1 
Media pembelajaran uno stacko dirancang untuk membantu peserta didik 
mencapai tujuan pembelajaran. Media pembelajaran uno stacko dikembangkan  dapat 
digunakan dalam proses pembelajaran setelah melalui tahap validasi. Media 
pembelajaran yang dikembangkan pada penelitian ini pada aspek tampilan 
menunjukkan nilai 3,37 kategori valid, pada aspek isi dan Bahasa menunjukkan nilai 
3,5 kategori sangat valid,pada aspek kualitas teknis menunjukkan nilai 3,16 kategori 
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valid, dan pada aspek ukuran dan kesesuaian penggunaan istilah masing-masing 
menunjukkan nilai 4 dan 3,25 dari hasil rata-rata validator I dan validator II. 
Berdasarkan hasil validasi yang diperoleh maka media pembelajaran uno 
stacko yang dikembangkan memenuhi kategori valid  dengan nilai rata-rata 3,46 dan 
dapat diuji cobakan dengan sedikit revisi, sesuai dengan teori yang dikatakan 
Sugiono bahwa jika nilai rata-rata kevalidan berada pada rentang 2,5 ≤ M ≤ 3,5 maka 
dapat dikatakan valid.82 
Dapat dinyatakan bahwasanya tingkat kevalidan media pembelajaran uno 
stacko materi sistem gerak ini memperoleh rata-rata 3,46 mengalami peningkatan 
dari uno stacko sebelumnya yang dikembangkan oleh Mitchella dan Erlina dalam 
penelitiannya yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran USH (Uno Stacko 
Hitung) memilki nilai rata-rata tingkat kevalidan 3.00 dengan kategori valid. 
Media pembelajaran yang dikembangkan tergolong valid juga disebabkan 
oleh beberapa faktor 1) media pembelajaran yang dikembangkan sudah sesuai dengan 
tuntunan kurikulum, maksudnya adalah karakteristik kurikulum menjadi salah satu 
pedoman dalam menyusun media pembelajaran yang bertujuan agar apa yang 
diharapkan dalam kurikulum dapat tercapai apabila pembelajaran mengunakan 
media, 2) media pembelajaran mampu memotivasi peserta didik dalam belajar yang 
dikarenakan media pembelajaran yang dikembangkan sesuai dengan tingkat 
perkembangan peserta didik, dan 3) kegiatan pembelajaran terfokus pada peserta 
didik yang memudahkan peserta didik untuk menemukan kembali sebuah konsep.83 
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c. Kepraktisan Media Pembelajaran Uno Stacko 
Trianto dalam Mualdin Sinurat dan Edi Syahputra mengatakan bahwa aspek 
kepraktisan dapat dipenuhi jika: (1) para ahli dan praktisi menyatakan bahwa apa 
yang dikembangkan dapat diterapkan dan (2) kenyataan menunjukan bahwa apa yang 
dikembangkan dapat diterapkan. Hal ini diperkuat oleh penilaian validator yang 
mengatakan media yang dikembangkan layak digunakan dengan sedikit atau tanpa 
revisi. Pemakaian media pembelajaran dalam proses pembelajaran dapat 
membangkitkan keinginan dan minat yang baru, membangkitkan motivasi dan 
rangsangan kegiatan belajar, dan bahkan membawa pengaruh-pengaruh psikologis 
terhadap peserta didik.2 
Kegiatan pembelajaran menggunakan media pembelajaran uno stacko,   dimulai 
dengan membangun pengetahuan peserta didik melalui apersepsi yang disampaikan 
oleh peneliti sebagai salah satu komponen yang harus ada dalam pembelajaran.  
Setelah kegiatan pembelajaran menggunakan media pembelajaran uno stacko 
melalui angket respon peserta didik yang diberikan secara individu, dan angket 
respon pendidik, sehingga diperoleh hasil angket respon peserta didik adalah 3,26 dan 
hasil angket respon pendidik 3,50. Rata-rata total hasil respon keseluruhan 3,38 yang 
merupakan kategori praktis dengan interval (2,5 ≤ Xi ≤ 3,5). Hal ini menunjukkan 
bahwa media pembelajaran uno stacko pada materi sistem gerak dapat diterapkan 
pada proses pembelajaran. 
Berdasarkan uraian diatas dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran uno 
stacko yang digunakan oleh peserta didik termasuk kategori praktis. Praktisnya media 
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pembelajaran yang dikembangkan dapat dilihat dari lembar respon pendidik dan 
lembar respon peserta didik sebagai hasil dari tingkat kepraktisan media. Kepraktisan 
produk pengembangan mengacu  pada media yang dapat digunakan dengan mudah 
dalam kondisi normal.84 
Hal ini berarti media uno stacko materi sistem gerak yang digunakan oleh 
peserta didik termasuk praktis, dengan demikian tingkat kepraktisan media 
pembelajaran uno stacko materi sistem gerak ini mengalami peningkatan dengan  
memperoleh rata-rata 3,31 dari uno stacko sebelumnya yang dikembangkan oleh 
Mitchella dan Erlina dalam penelitiannya yang berjudul “Pengembangan Media 
Pembelajaran USH (Uno Stacko Hitung) memilki nilai rata-rata tingkat kepraktisan 
3,29 dengan kategori praktis. 
d. Keefektifan Media Pembelajaran Uno Stacko 
Hasil belajar akan mencerminkan kemampuan peserta didik untuk memenuhi 
prestasi tahap pengalaman belajar, untuk mencapai kompetensi dasar hasil belajar 
berfungsi sebagai petunjuk tentang perubahan perilaku yang akan dicapai peserta 
didik dalam kaitannya dengan kegiatan belajar yang dilakukan, disesuaikan dengan 
kompetensi dasar materi yang dipelajari.3 Penggunaan media pembelajaran yang baik 
dan tepat akan memberikan keuntungan bagi guru dan peserta didik karena dapat 
membantu kelancaran proses belajar mengajar serta sangat bermanfaat bagi peserta 
didik karena sangat membantu dalam meningkatkan pengenalan dan pemahaman 
terhadap materi yang diajarkan. 
Keektifan media pembelajaran uno stacko dikembangkan melalui data 
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pengukuran hasil belajar peserta didik. Keefektifan media uno stacko ditentukan 
dengan melihat hasil tes peserta didik yang dilakukan pada akhir pembelajaran. 
Instrumen yang digunakan berupa butir tes pilihan ganda sebanyak 20 butir soal. 
Peserta didik dinyatakan tuntas apabila memperoleh nilai lebih besar dari nilai 
KKM (Nilai ≥ KKM). Nilai KKM pada materi sistem gerak adalah 75. Pembelajaran 
dikatakan memenuhi syarat jika minimal 80% peserta didik mencapai nilai tuntas. 
Hal tersebut didukung oleh teori yang menyatakan bahwa peserta didik dikatakan 
berhasil (tuntas) apabila memperoleh nilai lebih besar atau sama dengan nilai KKM.85 
Persentase hasil belajar peserta didik menunjukan bahwa seluruh peserta didik 
mencapai nilai tuntas sebanyak 12 orang dengan niali rata-rata 80,3. Hal ini 
menunjukkan media pembelajaran uno stacko  efektif.  
Berdasarkan hasil yang diperoleh maka dapat disimpulkan bahwa media uno 
stacko yang telah dikembangkan oleh peneliti memenuhi kategori sangat efektif 
dilihat dari jumlah peserta didik yang mendapatkan predikat lulus dalam proses 
pembelajaran. Hal ini sesuai dengan teori yang menyatakan bahwa produk 
pengembangan dikatakan efektif apabila peneliti memberikan hasil yang sesuai 
dengan tujuan pembelajaran yang ditunjukkan oleh tes hasil belajar peserta 
didik.86Selain itu, media pembelajaran uno stacko dikembangkan berisi informasi dan 
gambar-gambar yang ditampilkan sehingga mudah dipahami peserta didik dan dapat 
meningkatkan hasil belajar peserta didik. 
Dapat dinyatakan bahwa tingkat keefektifan media pembelajaran uno stacko 
materi sistem gerak ini memperoleh rata-rata 80,3 memilki kesamaan dari media 
                                                             
85 S. Eko Putro Widyoko, Evaluasi Program Pembelajaran Panduan Praktis Bagi Pendidik 
Dan Calon Pendidik, h.242. 
86 M. Haviz, “Research And Development; Penelitian Dibidang Kependidikan yang Inovatif, 




sebelumnya yang dikembangkan oleh Mitchella dan Erlina yang berjudul 
“Pengembangan Media Pembelajaran USH (Uno Stacko Hitung) memilki nilai rata-






A. Kesimpulan  
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, maka dapat ditarik kesimpulan 
sebagai berikut: 
1. Langkah-langkah mengembangkan media pembelajaran uno stacko yaitu 
menggunakan model 4-D yang terdiri dari empat tahap yaitu pendefenisian 
(define), perancangan (design), pengembangan (develop) dan penyebaran 
(dessiminate). Pelaksanaan pengembangan dimulai dengan tahap 
pendefenisian yang terdiri atas analisis awal-akhir, analisis peserta didik, 
analisis konsep, analisis tugas, dan spesifikasi tujuan pembelajaran. Tahap 
perancangan terdiri atas penyusunan tes, pemilihan media, pemilihan format, 
dan menghasilkan rancangan awal. Selanjutnya tahap pengembangan yang 
terdiri atas validasi ahli dan uji pengembangan, tahap akhir adalah tahap 
penyebaran.  
2. Tingkat kevalidan media pembelajaran uno stacko setelah dilakukan revisi, 
memenuhi kategori  valid dengan skor total semua aspek 3,46 sehingga layak 
digunakan.  
3. Tingkat kepraktisan  media pembelajaran uno stacko memenuhi kategori 




Kategori ini menunjukkan bahwa media pembelajaran uno stacko praktis 
digunakan dalam proses pembelajaran. 
4. Tingkat kefektifan media pembelajaran uno stacko  materi sistem gerak  yang 






B. Implikasi Peneliti 
Berdasarkan penelitian yang telah dilaksanakan, peneliti melihat adanya 
peningkatan hasil belajar terhadap pembelajaran sistem gerak maka peneliti 
mengajukan saran sebagai berikut: 
1. Media pembelajaran uno stacko materi sistem gerak layak dipertimbangkan 
sebagai salah satu media yang dapat digunakan dalam proses pembelajaran di 
kelas.  
2. Bagi peneliti, sebaiknya mempelajari lebih dalam lagi mengenai cara desain 
produk, sehingga dapat menghasilkan produk pengembangan yang lebih 
menarik lagi. 
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1. HASIL VALIDASI MEDIA PEMBELAJARAN UNO 
STACKO 
2. HASILVALIDASI RPP 
3. HASIL VALIDASI SOAL 
4. VALIDASI ANGKET RESPON PESERTA DIDIK 







Lampiran A.1 Hasil Validasi Media Pembelajaran Uno Stacko Pada Mata 
Pelajaran Biologi 
A. Hasil Validasi Media Pembelajaran Uno Stacko 
No Pernyataan Tentang Media 
Penilaian Validator 
I II 
                                   Tampilan 
1 
 
Media Uno stacko  memiliki tampilan yang 
menarik. 
3 4 
2 Kemudahan untuk melihat gambar 3 3 
3 
Tidak memerlukan keahlian khusus dalam 
penggunaannya 
3 4 
4 Pemilihan warna dengan baik 3 4 
 Rata-rata 3 3.75 
                                 Isi Uno stacko 
5 
 
Kesesuaian isi Uno stacko dengan kompetensi 
dasar (KD) dan tujuan pembelajaran. 4 3 
6 
Kejelasan topik pembelajaran 
4 3 
Rata-rata 4 3 
                                  Kualitas Teknis 
7 
 




Media pembelajaran  Uno stacko  tidak mudah 
rusak 
3 4 






                   Ukuran 
10 
Ukuran media pembelajaran  Uno stacko 
sederhana dan tidak besar 
4 4 
11 
Dengan ukuran yang sesuai  memudahkan media 







Rata-rata 4 4 
                                Bahasa Komunikatif 
12 Bahasa yang digunakan komunikatif 3 4 
13 Bahasa yang digunakan mudah dimengerti 3 4 
Rata-rata 3 4 
                          Kesesuaian Penggunaan Istilah 
14 Istilah yang digunakan tepat 3 3 
15 
Penulisan bahasa latin sesuai dengan aturan yang 
berlaku. 
4 3 
                                  Rata-rata 3.50 3 
 
B. Analisis Hasil Validasi Media Pembelajaran Uno Stacko 
1. Tampilan 
 








           = 3,37     
 
2. Isi Uno Stacko 
 








            = 3,5 
 
3. Kualitas Teknis 
 

























           = 4 
 
 
5. Bahasa Komunikatif 
 








            = 3,5 
 
6. Kesesuaian Penggunaan Istilah 
 








            = 3,25 
 
Rata-rata Hasil Penilaian Validator : 
 





    𝑉𝑎      =
(3,37 + 3,5 + 3,16 + 4 + 3,5 + 3,25)
6
 




                       =  𝟑, 𝟒𝟔 
Kategori : Valid 
Deskripsi Hasil Validasi Media Uno stacko 
Aspek Penilaian Hasil Penilaian Kategori 
Tampilan  3,37 Valid 
Isi Uno Stacko 3,5 Sangat Valid 






Ukuran 4 Sangat Valid 
Bahasa komunikatif 3,5 Sangat Valid 
Kesesuaian Penggunaan istilah 3,25 Valid 
Rata-rata 3,46 Valid 
 
Lampiran A.2 Hasil Validasi RPP 
A. Hasil Validasi RPP 









Kesesuaian materi dengan tingkat 
perkembangan intelektual peserta 
didik 
4 4 
Rata-rata 3,5 3,5 
Bahasa  
1 
Penggunaan bahasa ditinjau dari 
kaidah bahasa Indonesia yang baku 
3 4 
2 
Sifat komunikatif bahasa yang 
digunakan 
3 4 
Rata-rata 3 4 
Waktu 
1 




Rasionalitas alokasi waktu untuk 












Dukungan strategi pembelajaran 
dalam pencapaian indicator 
3 3 
2 
Dukungan metode dan kegiatan 




Dukungan metode dan kegiatan 
pembelajaran terhadap proses 
penamaan konsep 
3 3 
Rata-rata 3 3 
Sarana dan Alat Bantu Pembelajaran 
1 
Kesesuaian alat bantu dengan materi 
pembelajaran 
4 4 
Rata-rata 4 4 
Penilaian (Validasi) Umum 
1 Penilaian umum terhadap RPP 3 3 
Rata-rata 3 3 
B. Analisis Hasil Validasi RPP 
1. Isi RPP 
 








            = 3,5 
 
2. Bahasa  
 















3. Waktu  
 








           = 4 
 
4. Metode Sajian 
 








           = 3 
 
5. Saran dan Alat Bantu Pembelajaran 
 








           = 4 
6. Penilaian (validasi) Umum 









Rata-rata Hasil Penilaian Validator : 





    𝑉𝑎      =
(3,5 + 3,5 + 4 + 3 + 4 + 3)
6
 




                       =  3,50 






Deskripsi Hasil Validasi RPP 
Aspek Penilaian Hasil Penilaian Kategori 
Aspek Isi RPP 3,5 Valid 
Aspek Bahasa dan Tulisan 3,5  Valid 
Aspek Waktu 4 Sangat Valid 
Aspek Metode Sajian 3 Valid 
Aspek Saran dan Alat Bantu 
Pembelajaran 
4 Sangat Valid 
Penilaian (Validasi) Umum 3 Valid 
Rata-rata 3,50 Valid 
 
 
Lampiran A.3 Hasil Validasi Tes Hasil Belajar 
A. Hasil Validasi Soal 




1 Soal sesuai dengan indikator 4 3 
2 Pertanyaan/soal memiliki jawaban yang 
diharapkan 
3 3 
3 Materi pertanyaan/soal sesuai dengan 
jenjang jenis sekolah atau tingkat kelas. 
4 4 
Rata-rata 3,67 3.33 
Kontruksi 
1 Menggunakan kata tanya yang 
menuntur jawaban yang paling benar 
3 4 




Tabel, gambar, grafik, peta atau yang 
sejenisnya disajikan dengan jelas, 
terbaca dan berfungsi 
4 3 
Rata-rata 3.67 3.67 
Bahasa 






2 Menggunakan bahasa Indonesia yang 
baik dan benar (sesuai EYD) 
3 4 
3 Tidak menimbulkan penafsiran ganda. 3 3 
Rata-rata 3 3,67 
B. Analisis Hasil Validasi Soal 
1. Materi 








            = 3,5 
2.  Konstruksi 





















           = 3,33 
Rata-rata Hasil Penilaian Validator : 
 





    𝑉𝑎      =
(3,5 + 3.67 + 3,33)
3
 




                       =  3.5 






Deskripsi Hasil Validasi Butur-butir Tes 
Aspek Penilaian Hasil Penilaian Kategori 
Aspek Petunjuk 3,5 Valid 
Aspek Cakupan Respon 3.67 Sangat Valid 
Aspek Bahasa 3,33 Valid 
Rata-rata 3,5 Valid 
 
Lampiran A.4 Hasil Validasi Angket Respon Peserta Didik 
A. Hasil Validasi Angket Respon Peserta Didik 




1 Petunjuk pengisian angket dinyatakan 
dengan jelas 
4 4 
2 Pilihan respon peserta didk dinyatakan 
dengan jelas 
4 4 
Rata-rata 4 4 
Aspek Cakupan Respon 
1 Kategori respon peserta didik yang 
diamati dinyatakan dengan jelas 
3 3 
2 Kategori respon peserta didik yang 
diamati termuat dengan lengkap 
3 3 
3 Kategori respon peserta didik yang 
diamati dengan teramati dengan baik 
3 3 
Rata-rata 3 3 
Aspek Bahasa 
1 Menggunakan bahasa yang sesuai 
dengan EYD 
3 4 
2 Menggunakan bahsa yang mudah 
diapahami 
4 4 
3 Menggunakan pernyataan yang 
komunikatif 
3 4 






B. Analisis Hasil Validasi Angket Respon Peserta Didik 
1.  Aspek Petunjuk 









2. Aspek Cakupan Respon 
 








            = 3 
3. Aspek Bahasa 
 








           = 3,83 
 
Rata-rata Hasil Penilaian Validator : 




    𝑉𝑎      =
(4 + 3 + 3,88)
3
 




                       =  3,62 
Kategori : Sangat Valid 
Deskripsi Hasil Validasi Respon Peserta Didik 
Aspek Penilaian Hasil Penilaian Kategori 
Aspek Petunjuk 4 Sangat Valid 
Aspek Cakupan Respon 3 Valid 
Aspek Bahasa 3,88  Sangat Valid 






Lampiran A.5 Hasil Validasi Angket Respon pendidik 
A. Hasil Validasi Angket Respon pendidik 




1 Petunjuk pengisian angket dinyatakan 
dengan jelas 
4 4 
2 Pilihan respon guru dinyatakan dengan 
jelas 
4 3 
Rata-rata 4 3.5 
Aspek Bahasa 
1 
Penggunaan bahasa ditinjau dari 
penggunaan kaidah bahasa indonesia 
yang baik, benar dan sudah tepat 
3 4 
2 Kejelasan petunjuk pada angket 4 4 
3 Kesederhanaan struktur kalimat 4 4 
Rata-rata 3.67 4 
Aspek Isi 
1 Tujuan penggunaan angket dinyatakan 
dengan jelas dan teratur  
3 3 
2 
Pertanyaan- pertanyaan pada angket 
dapat menjaring seluruh respon guru 




Pertanyaan-pertanyaan pada angket 
sesuai dengan tujuan pengukuran 
 
3 3 
4 Komponen media pembelajaran Uno 
stacko dinyatakan dengan jelas  
3 3 
5 
Rumusan pertanyaan pada angket 











B. Analisis Hasil Validasi Respon pendidik 
a.  Aspek Petunjuk 
 








            = 3.75 
2.  Aspek Bahasa 
 








            = 3,83 
3. Aspek Isi 
 








           = 3,1 
Rata-rata Hasil Penilaian Validator : 





    𝑉𝑎      =
(3.75 + 3,83 + 3,1)
3
 




          =  3,56 (Kategori : Sangat Valid) 
Deskripsi Hasil Validasi Respon Pendidik 
Aspek Penilaian Hasil Penilaian Kategori 
Aspek Petunjuk 3,75 Sangat Valid 
Aspek Cakupan Respon 3,83 Sangat Valid 
Aspek Bahasa 3,1 Valid 







PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN  UNO STACKO PADA MATA 















1. HASIL ANGKET RESPON PESERTA DIDIK 
2. HASIL ANGKET RESPON PENDIDIK 






Lampiran B.1 Angket Respon Peserta didik 
A. Hasil Respon Peserta didik Kelas  XI IPA B SMA Pesantren GUPPI Samata 












































4 4 1 3 4 4 3 4 1 1 4 3 2 3 3 1 4 2 3 4 
Nur 
Hidayah 
3 4 2 3 4 3 4 3 2 2 4 4 2 3 4 1 3 1 3 4 




4 4 2 3 3 3 4 4 2 1 3 3 1 3 4 2 4 1 4 4 
Aswan 3 3 1 3 4 4 3 4 1 1 3 4 2 3 3 2 3 1 3 4 
Putri Refina 3 4 1 3 4 4 3 4 1 1 4 4 1 4 4 1 4 1 3 4 
Ade 
Irmayanti 
4 3 1 4 3 3 4 3 2 1 3 4 1 3 3 1 3 1 3 4 




3 4 1 3 4 4 4 3 2 2 3 3 1 4 4 1 4 1 4 4 
Reski 
Amalia 
3 4 2 4 3 4 4 3 1 1 3 4 1 4 3 1 3 2 4 4 
Sahara  4 3 1 4 3 3 4 3 1 1 3 4 1 3 3 1 3 1 4 4 
Haslinda 
Sultani 


















B. Deskripsi Hasil Respon peserta didik Terhadap Media Pembelajaran Uno 
stacko 
No. Pertanyaan/pernyataan Skala Respon Rata-rata 
1 2 3 4 
STS  TS S SS 
1 Gambar yang disajikan jelas atau 
tidak buram 
- - 6 6 3,50 
 
2 
Gambar yang disajikan sesuai (tidak 
terlalu banyak dan tidak terlalu 
sedikit) 
- - 6 6 3,50 
3 Gambar yang disajikan tidak menarik 9 3 - - 1,25 
4 Gambar yang disajikan sesuai dengan 
materi 
- - 7 5 3.41 
5 Tampilan media pembelajaran Uno 
Stacko membuat motivasi belajar 
saya meningkat 
- - 6 6 3,50 
 
6 
Media pembelajaran Uno Stacko 
tidak  membosankan 
- - 6 6 3,50 
7 Ukuran gambar Media Uno Stacko 
cukup jelas sehingga saya tidak 
kesulitan untuk melihatnya 
- - 5 7 3,58 
8 Jika dalam proses pembelajaran 
menggunakan media pembelajaran 
Uno Stacko ini saya menghadapi 
masalah, maka saya berani bertanya 
dan mengemukakan masalah yang 
saya hadapi kepada guru 
- - 6 6 3,50 
 
9 
Saya kurang bisa menangkap materi 
pelajaran ketika belajar menggunakan 
media pembelajaran Uno Stacko 
7 5 - - 1,41 
10 Materi yang disajikan tidak sistematis 
dan sulit dipelajari 
10 2 - - 1,16 
11 Saya dapat mengikuti pelajaran 
dengan mudah karena adanya media 
pembelajaran Uno Stacko 
- - 7 5 3,41 
12 Media pembelajaran Uno Stacko ini 
memudahkan dalam menghapal 






materi yang berkaitan dengan sistem 
gerak 
13 Media pembelajaran Uno Stacko ini 
tidak menggunakan gambar yang 
berkaitan dengan materi sistem gerak 
7 5 - - 1,41 
14 Dengan media pembelajaran Uno 
Stacko membuat saya lebih fokus 
pada pembelajaran   
- - 6 6 3,50 
15 Media pembelajaran Uno Stacko 
membuat saya lebih mudah 
memahami materi pembelajaran 
- - 6 6 3,50 
16 Media pembelajaran Uno Stacko 
membuat hasil belajar saya menurun 
9 3 - - 1,25 
17 Hasil belajar saya meningkat setelah 
belajar menggunakan media 
pembelajaran Uno Stacko 
- - 7 5 3,41 
18 Media pembelajaran Uno Stacko  
tidak dapat membuat saya memahami 
materi 
9 3 - - 1,25 
19 Dengan media pembelajaran Uno 
stacko membuat saya lebih 
memahami tentang sistem gerak 
- - 5 7 3,58 
20 Media pembelajaran uno stacko 
membuat saya memahami isi materi 
dengan jelas 
- - - 12 4 
Total 65,28 
Rata-Rata 3,26 
Kategori Penilaian Postif 
Lampiran B.2 Angket Respon Pendidik 
A. Deskripsi Hasil Respon Pendidik Terhadap Media Uno stacko 
 
No. Pernyataan Skor Penilaian 
1 Tampilan cover pada media Uno stacko 
menarik perhatian peserta didik 
4 
2 Sub tema atau topik bahasan/judul sudah 
menarik perhatian peserta didik terkait materi 
sistem gerak 
4 






4 Perpaduan antara gambar dan warna  dalam 
media Uno Stacko menarik perhatian 
4 
5 Media Uno Stacko membuat peserta didik 
lebih mudah memahami materi pembelajaran 
3 
6 Materi sistem gerak dalam media pembelajaran 
Uno Stacko dapat meningkatkan motivasi 
belajar dan pemahaman peserta didik 
4 
7 Penyajian materi dalam media Uno Stacko ini 
tidak berkaitan satu dengan yang lain 
1 
8 Materi yang disajikan tidak sistematis dan sulit 
dipelajari 
2 
9 Media Uno Stacko ini memudahkan dalam 
menghapal materi yang berkaitan dengan 
sistem gerak 
3 
10 Media Uno Stacko dapat membuat peserta 
didik termotivasi untuk menambah 
pengetahuan lebih dalam lagi 
4 
11 Media Uno Stacko dapat membuat peserta 
didik belajar secara mandiri 
4 
12 Media Uno Stacko membuat peserta didik 
memiliki kemauan untuk belajar 
4 
13 Dengan media Uno Stacko membuat hasil 
belajar peserta didik meningkat 
3 
14 Media Uno stacko memudahkan pencapaian 
tujuan pembelajaran 
4 
15 Media Uno Stacko ini tidak menggunakan 








16 Materi sistem gerak yang disajikan sesuai 




Kriteria Penilaian Positif 
Analisis Hasil Respon Keseluruhan   
NO Jenis Penelitian Rata-rata 
1 Respon Pendidik 3,37 
2 Respon Peserta Didik 3,26 
Rata-rata Total 3,31 
Kriteria Penilaian Positif 
Lampiran B.3 Hasil Tes Peserta Didik 
A. Tes Hasil Belajar 
No Nama Nilai Keterangan 
1 Muh.Rifaldi Huzain 85 Tuntas 
2 Nur Hidayah 85 Tuntas 
3 Anisyah 80 Tuntas 
4 Muh.Jusman Hatta 75 Tuntas 
5 Aswan 75 Tuntas 
6 Putri Refina 85 Tuntas 
7 Ade Irmayanti 85 Tuntas 
8 Hasrul 80 Tuntas 
9 Rezky Angreza Sapitri 75 Tuntas 
10 Reski Amalia 80 Tuntas 
11 Sahara 80 Tuntas 
12 Haslinda Sultani 85 Tuntas 
B. Presentase Ketuntasan Hasil Belajar Peserta Didik 
Ketuntasan peserta 
didik 
Jumlah Presentase (%) 
Siswa yang tuntas 12 orang 100% 
Siswa yang tidak tuntas - - 







PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN  UNO STACKO PADA MATA 


















1. LEMBAR VALIDASI MEDIA PEMBELAJARAN UNO 
STACKO 
2. LEMBAR VALIDASI RPP 
3. LEMBAR VALIDASI SOAL 
4. SOAL 
5. LEMBAR VALIDASI ANGKET RESPON PENDIDIK 
6. LEMBAR VALIDASI ANGKET RESPON PESERTA DIDIK 
7. ANGKET RESPON PENDIDIK 



























































































































































Lampiran C.4 Soal 
TES HASIL BELAJAR 
A. Identitas 
Nama  : 
Kelas  : 
NIS  : 
B. Petunjuk Pengisian  
1. Periksa dan bacalah soal dengan seksama sebelum menjawabnya. 
2. Kerjakan pada lembar jawaban yang telah disediakan dengan pulpen. 
3. Tanyakan soal yang kurang jelas. 
4. Jumlah soal sebanyak 20 nomor. Apabila benar mendapatkan 1 poin. 
5. Dahulukan menjawab soal-soal yang dianggap mudah. 
6. Pada soal pilihan ganda apabila ada jawaban yang dianggap salah dan ingin 
memperbaikinya, coretlah dua garis lurus mendatar ( ) pada jawaban yang 
salah kemudian berikan tanda silang (x) pada huruf yang dianggap benar. 
C. Soal Pilihan Ganda 
1. Manusia memiliki kemampuan untuk bergerak dan melakukan aktivitas, 
seperti berjalan, berlari, menari dan lain-lain. Kemampuan melakukan gerakan 
tubuh pada manusia didukung adanya sistem gerak, yang merupakan hasil 
kerja sama yang serasi antar organ sistem gerak, seperti rangka (tulang), 
persendian, dan otot. Prediksilah apa yang terjadi jika manusia tidak memiliki 
tulang?  
A.  manusia tidak memiliki bentuk tubuh, tidak dapat berdiri dan bergerak, 
serta organ tubuh tidak terlindungi  
B.  manusia tidak memiliki bentuk tubuh seperti amoeba, dapat berdiri dengan 
kokoh, serta dapat berlari  
C.  manusia masih dapat melakukan aktivitas sehari-hari seperti makan, 
minum, berjalan, dan berlari  
D. manusia masih dapat melindungi organ tubuh bagian dalam dengan kulit 
sehingga tidak mudah rusak  
E. manusia dapat menyimpan mineral kalsium dan fosfor karena masih 
memiliki otot yang menyalurkan mineral tersebut  
 






Apabila seseorang membengkokkan tangannya (fleksi) maka mekanisme kerja 
yang terjadi adalah… 
A. sinergis,yakni otot bisep berkontraksi,trisep relaksasi  
B. antagonis, yakni otot trisep berkontraksi, bisep relaksasi  
C. sinergis, yakni otot trisep berkontraksi, bisep relaksasi 
D. sinergis,yakni otot bisep dan trisep berkontraksi 
E. antagonis.yakni otot bisep berkontraksi,trisep relaksasi 
 
3. Perhatikan gambar di bawah ini! 
Mekanisme kerja otot pada gambar diatas adalah… 
A. X = otot bisep relaksasi, Y = otot trisep kontraksi  
B. X = otot bisep kontraksi, Y = otot trisep relaksasi  
C. X = otot trisep relaksasi,Y = otot bisep kontraksi  
D. X = otot trisep kontraksi, Y = otot bisep relaksasi 
E. X = otot bisep relaksasi, Y = otot trisep relaksasi 
 
4. Perhatikan gambar berikut ini!  
 
  Gerakan (a) dan (b) menunjukkan gerakan….  
A. Fleksi dan ekstensi  






C. Elevasi dan Depresi 
D. Inversi dan eversi 
E. Supinasi dan pronasi 
5. Dalam menunjang gerak, otot memiliki sifat ekstensibilitas, kontraktibilitas, 
dan elastisitas. Dibawah ini pernyataan yang benar dari sifat otot, kecuali ....  
A. ekstensibilitas, kemampuan otot untuk memanjang dari sebelumnya 
B. kontraksibilitas, kemampuan otot untuk memendek dari sebelumya 
C. elastisitas, kemampuan otot untuk kembali ke ukuran semula  
D. kontraksibilitas, kemampuan otot untuk berkontraksi  
e. elastisitas, kemampuan otot untuk berelaksasi 
 
6. Di bawah ini hal-hal yang berperan pada mekanisme kontraksi otot : 
K   :   asetilkolin 
L   :   rangsang 
M  :  aktin + miosin 
N   :  aktomiosin 
O  :   kontraksi 
Urutan mekanisme kontraksi otot yang benar adalah..... 
A. O – L – K – N – M 
B. L – K – M – N – O 
C. K – L – M – O – N 
D. L – M – K – O – N 
E. M – O – N – K – L 
  
7. Perhatikan gambar berikut ini!  
 















Sendi yang memungkinkan gerak ke segala arah  ditunjukkan oleh bagian yang 
bernomor… 
A. 1 dan 2 
B. 1 dan 3 
C. 2 dan 4 
D. 3 dan 5 
E. 4 dan 5 
 
9. Pada saat kita melangkahkan kaki, sendi apa saja yang terlibat? Dimana letak 
sendi tersebut?  
A. sendi engsel dan pelana, sendi engsel pada lutut dan sendi pelana pada 
pergelangan kaki  
B. sendi peluru dan putar, sendi peluru antara paha dan panggul dan sendi 
putar pergelangan kaki  
C. sendi putar dan pelana, sendi putar pada lutut dan sendi pelana pada paha 
dengan panggul  
D. sendi engsel dan peluru, sendi engsel pada lutut dan sendi peluru antara 
paha dan panggul  
E. sendi pelana dan peluru, sendi pelana pada ibu jari dan sendi peluru antara 
paha dan panggul 
10.  Andi mengalami benturan pada lututnya akibat terjatuh sehingga 
mengakibatkan kondisi bergesernya tulang atau sendi dari posisi 























11. Susunan tulang belakang manusia terdiri dari beberapa ruas, di antaranya 
tulang leher berjumlah 7 ruas. Di bawah ini manakah susunan tulang belakang 
yang paling tepat ? . . . 
A. 7 ruas tulang leher, 12 ruas tulang punggung, 5 ruas tulang pinggang, 5 
ruas tulang kelangkang dan 4 ruas tulang ekor  
B. 8 ruas tulang leher, 12 ruas tulang punggung, 6 ruas tulang pinggang, 4 
ruas tulang kelangkang dan 5 ruas tulang ekor  
C. 7 ruas tulang leher, 13 ruas tulang punggung, 5 ruas tulang pinggang, 1 
ruas tulang kelangkang dan 2 ruas tulang ekor  
D. 7 ruas tulang leher, 11 ruas tulang punggung, 5 ruas tulang pinggang, 1 
ruas tulang kelangkang dan 9 ruas tulang ekor  
E. 2 ruas tulang leher, 12 ruas tulang punggung, 5 ruas tulang pinggang, 1 
ruas tulang kelangkang dan 15 ruas tulang ekor 
 





(a)                              (b)                   (c) 







13. Berikut ini pernyataan yang benar mengenai gangguan pada sendi adalah… 
Gangguan Gejala 
A. Osteoartritis Persendian akan terasa 
kaku dan nyeri ketika 
bergerak 
B. Dislokasi Persendian yang tidak 






C. Ankilosis Peradangan sendi akibat 
kuman 
D. Arthritis rheumatoid Penipisan tulang rawan 
akibat penuaan 
E. Arthritis eksudatif Penumpukan asam 
amino yang berlebih 
 
14. Aktivitas manusia memerlukan berbagai macam gerak . gerakan kepala 
melihat ke bawah  dan diatas disebut dengan…. 
A. Elevasi- depresi 
B. Depresi- elevasi 
C. Fleksi- ekstensi 
D. Abduksi- adduksi 
E. Supinasi- pronasi 
 
15. Pada saat kita menarik napas, otot-otot antar tulang rusuk berkontraksi, hal ini 
merupakan contoh kerja otot...  
A. Bisep    D. Sinergis  
B. Antagonis    E. Pronator teres  
E. Pronator quadratus 
 
16. Hubungan antar tulang yang terdapat pada pangkal lengan adalah…..  
A. sendi putar    D. sendi pelana  
B. sendi peluru   E. sendi engsel  
C. sendi geser 
 
17. Kram atau kejang otot dapat terjadi karena . . . .  
A. infeksi sendi, suhu dingin, dan cukup energi  
B. tulang retak, otot lelah, dan suhu panas  
C. sendi tulang infeksi, dingin, dan cukup energi  
D. otot dan tulang melekat, cukup energi dan dingin  
E. otot keras, kaya asam laktat, dan suhu dingin 
 
18. Penyakit pada otot yang menyebabkan penurunan fungsi otot akibat 
pengecilan sehingga menyebabkan otot tidak dapat berkontraksi adalah… 
A. Hipertrofi 
B. Atrofi 









19. Pada wanita yang berusia 65 tahun telah mengalami menopause, dimana 
keadaan tulang mudah patah dan rapuh. Apakah nama kelainan tulang ini?  
A. Fraktura 
B. osteoporosis  
C. rakhitis  
D. Kifosis  
E. arthritis 
 
20. fraktura atau patah tulang merupakan salah satu gangguan mekanis pada 
tulang yang terjadi akibat jatuh atau benturan dengan benda keras. Jelaskan 
mengapa patah tulang pada anak lebih cepat pulih dibanding orang dewasa ? 
A. tulang pada anak lebih banyak mengandung sel-sel tulang rawan yang 
terisi oleh osteoblas  
B. tulang pada orang dewasa belum mengalami perubahan menjadi tulang 
keras/tulang sejati  
C. tulang pada anak lebih banyak mengandung sel-sel tulang rawan yamg 
terisi oleh osteoklas  
D. tulang pada anak-anak sudah mengalami perubahan menjadi tulang keras 
atau tulang sejati  





















NO. Pilihan Jawaban 
1 A B C D E 
2 A B C D E 
3 A B C D E 
4 A B C D E 
5 A B C D E 
6 A B C D E 
7 A B C D E 
8 A B C D E 
9 A B C D E 
10 A B C D E 
11 A B C D E 
12 A B C D E 
13 A B C D E 
14 A B C D E 
15 A B C D E 
16 A B C D E 
17 A B C D E 
18 A B C D E 
19 A B C D E 






































































































Lampiran C.7 Angket Respon Pendidik 
  ANGKET RESPON GURU 
Judul Penelitian            : Pengembangan Media Pembelajaran Uno Stacko Pada 
Materi Biologi Kelas XI SMA Pesantren GUPPI Samata 
Dalam menyusun skripsi ini, peneliti menggunakan instrumen berupa angket respon 
guru terhadap media pembelajaran Uno Stacko yang dikembangkan, karena itu 
peneliti meminta kesediaan Bapak/ Ibu untuk memberikan penilaian terhadap media 
yang dikembangkan. Pengisian angket ini bertujuan untuk mendapatkan masukan dari 
Bapak/ Ibu untuk memperbaiki kualitas dari media belajar Uno Stacko yang saya buat 
dalam rangka penelitian untuk penyusunan skripsi.  
Nama  : ………………………………………………. 
Berilah skor pada setip butir penilaian media pembelajaran Uno Stacko dengan cara 
membubuhkan tanda check (√) pada kolom nilai (1, 2, 3, atau 4) sesuai dengan 
kriteria berikut: 
1 = Sangat Tidak Setuju 
2 = Tidak Setuju  
3 = Setuju 
4 = Sangat setuju  
No. Pernyataan 
Penilaian 
1 2 3 4 
1.  
Tampilan pada media Uno Stacko menarik 
perhatian peserta didik 
    
2.  Sub tema atau topik bahasan/judul sudah 
menarik perhatian materi sistem gerak 
    
3.  Gambar yang disajikan sesuai dengan materi 
sistem gerak 
    
4.  Perpaduan antara gambar dan warna  dalam 
media Uno Stacko menarik perhatian 







Media Uno Stacko membuat peserta didik lebih 
mudah memahami materi pembelajaran 
 
    
6.  
Materi sistem gerak dalam media pembelajaran 
Uno Stacko dapat meningkatkan motivasi belajar 
dan pemahaman peserta didik 
    
7.  Penyajian materi dalam media Uno Stacko ini 
tidak berkaitan satu dengan yang lain 
    
8.  Materi yang disajikan tidak sistematis dan sulit 
dipelajari 
    
9.  
Media Uno Stacko ini memudahkan dalam 
menghapal materi yang berkaitan dengan sistem 
gerak 
    
10.  
Media Uno Stacko dapat membuat peserta didik 
termotivasi untuk menambah pengetahuan lebih 
dalam lagi  
    
11.  Media Uno Stacko dapat membuat peserta didik 
belajar secara mandiri  
    
12.  Media Uno Stacko membuat peserta didik 
memiliki kemauan untuk belajar 
    
13.  Dengan media Uno Stacko membuat hasil belajar 
peserta didik meningkat 
    
14.  Media Uno stacko memudahkan pencapaian 
tujuan pembelajaran  
    
15.  
Media Uno Stacko ini tidak menggunakan 
gambar yang berkaitan dengan materi sistem 
gerak  
    
16.  Materi sistem gerak yang disajikan sesuai dengan 
tujuan pembelajaran  
    
Komentar dan Saran 
………………………………………………………………………………………… 









Lampiran C.8 Angket Respon Peserta Didik 
ANGKET RESPON SISWA 
Nama Sekolah   : .......................................................................... 
Nama Siswa       : .......................................................................... 
NIS                    : ........................................................................  
Tanggal           : .......................................................................... 
Petunjuk : 
1. Berilah tanda check list (√) sesuai kolom persetujuan (1, 2, 3, 4) yang Anda 
berikan berdasarkan setiap pertanyaan atau pertanyaan yang diberikan 
disampingnya, sebagai tanggapan atau respon Anda. 
Dengan kriteria :  
1 = Sangat Tidak Setuju; 2 = Tidak Setuju, 3 = Setuju, 4 = Sangat setuju 
2. Berikanlah penjelasan, alasan, atau saran yang jelas, ringkas pada pertanyaan 
atau pernyataan yang membutuhkan penjelasan, alasan atau saran. 
3. Angket ini diajukan oleh peneliti yang saat ini sedang melakukan penelitian 
mengenai respon siswa terhadap kepraktisan pembelajaran menggunakan 
media pembelajaran berbasis keterampilan informasi. 
4. Responlah setiap butir pertanyaan atau pernyataan yang diberikan sesuai 
dengan penilaian atau sikap pribadi Anda sendiri dan bukan karena dorongan 
orang lain 
5. Respon Anda tidak ada pengaruhnya terhadap pencapaian prestasi belajar 
yang telah atau akan Anda capai dalam pembelajaran Biologi. Untuk itu, 
jawablah dengan jujur sesuai dengan hati nurani masing-masing tanpa merasa 
ada tekanan dari siapapun. 
Butir-butir pertanyaan dan pernyataan dan pilihan responnya: 
No. Pertanyaan/pernyataan 
Pilihan Respon 
1 2 3 4 
1.  
 




Gambar yang disajikan sesuai (tidak terlalu banyak 
dan tidak terlalu sedikit) 






3 Gambar yang disajikan tidak menarik     
4 Gambar yang disajikan sesuai dengan materi     
5 
Tampilan media pembelajaran Uno Stacko 
membuat motivasi belajar saya meningkat 
    
6 
Media pembelajaran Uno Stacko tidak  
membosankan 
    
7 
Ukuran gambar Media Uno Stacko cukup jelas 
sehingga saya tidak kesulitan untuk melihatnya 
 
    
8. 
Jika dalam proses pembelajaran menggunakan 
media pembelajaran Uno Stacko ini saya 
menghadapi masalah, maka saya berani bertanya 
dan mengemukakan masalah yang saya hadapi 
kepada guru 
    
9. 
Saya kurang bisa menangkap materi pelajaran 
ketika belajar menggunakan media pembelajaran 
Uno Stacko 
    
10. 
Materi yang disajikan tidak sistematis dan sulit 
dipelajari 
    
11. 
Saya dapat mengikuti pelajaran dengan mudah 
karena adanya media pembelajaran Uno Stacko 
    
12. 
Media pembelajaran Uno Stacko ini memudahkan 
dalam menghapal materi yang berkaitan dengan 
sistem gerak 
    
13. 
Media pembelajaran Uno Stacko ini tidak 
menggunakan gambar yang berkaitan dengan 
materi sistem gerak 
    
14. 
Dengan media pembelajaran Uno Stacko membuat 
saya lebih fokus pada pembelajaran       
15. 
Media pembelajaran Uno Stacko membuat saya 
lebih mudah memahami materi pembelajaran 
    
16. 
Media pembelajaran Uno Stacko membuat hasil 
belajar saya menurun 
    
17. 
Hasil belajar saya meningkat setelah belajar 
menggunakan media pembelajaran Uno Stacko 
    
18. 
Media pembelajaran Uno Stacko  tidak dapat 
membuat saya memahami materi 
    
19. 
Dengan media pembelajaran uno stacko membuat 
saya lebih memahami tentang sistem gerak 
    
20. 
Media pembelajaran uno stacko membuat saya 
memahami isi materi dengan jelas 











.........................................................      
























PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN  UNO STACKO PADA MATA 
















1. MEDIA PEMBELAJARAN UNO STACKO 






Lampiran D.1 Media Uno Stacko 














































































PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN UNO STACKO  PADA MATA 




















1. SK PEMBIMBING 
2. SK SEMINAR PROPOSAL 
3. SURAT KETERANGAN VALIDASI 
4. SURAT KETERANGAN PENELITIAN 
5. SK UJIAN HASIL 
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